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NUR FLIEGEN IST SCHONER!
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Indianapolis 500" ist zweifellos eine der
schnellsten dreidimensionalen Simulationen
auf dem Markt. Uberzeugen Sie sich selbst!

“Die beste Rennsimulation, die es je
gab" Mannfred Ki"'l‘:"‘i"w‘" "\WSM

Erhaltlich fur
Amiga und IBM/PC

DM 89,--7

* unverbindliche Preisempfehlung

LEHCTRONIC

Electronic Arts, Rushware, Bruchweg 128-132, D-4044 Kaarst 2. Tel: 02101/607-0. Fax: 02101/607-111.

Suchen Sie sich einen Penske Chevrolet,
einen March Cosworth oder einen Lola
Buick aus. Jeder Wagen ist anders getunt,
und die einmalige Spezifikation flir Armaturen
und Motor ist jeweils der Stufe lhres Kénnens
angepafdt. Sie kénnen sich auch ein Modell
nach eigenem Entwurf zusammenstellen,
um die Rennpiste einer authentischen
Simulation des Indianapolis Motor Speedway
mit Geschwindigkeiten bis 320 km/h zu
meistern.

Dann erleben Sie lhre unvermeidlichen
Fehler noch einmal mit Action Replays wie
im Fernsehen aus sechs spektakuldren
Perspektiven.



Die Startfreigabe ist erfolgt, die Rollbahn ist frei — unser Sonderflug ins Land der Simulationen ist |
bereit zum Abheben! Warum wir uns ausgerechnet dieses Reiseziel ausgesucht haben? Hauptsdch- |
lich aus zwei Griinden: Der erste wire, daff Simulationen wohl die eigentliche Domdne, um nicht |
zu sagen der Ursprung aller Computer-Unterhaltung sind. Denn schlieflich macht ja auch ein |
Ballerspiel nichts anderes, als einen Raumschiffkampf zu simulieren. Ahnliches gilt fiir
Rollenspiele, Adventures, oder sogar ein Schachprogramm. All diese Spiele sind letztlich nichts |
anderes als Simulationen! Der andere Grund ist, daf (gute) Simulationen in der Regel sehr |
komplexe Programme sind, denen man im reguldren Heft aus Platzmangel nur selten voll gerecht |
werden kann. Also haben wir uns den Platz einfach genommen und ein ganzes Heft mit einer |
Auswahl der besten Simulationen zusammengestellt. Ein biffichen Historie sowie hilfreiche Tips & |
Tricks zu jedem Programm sind auch dabei - ist schliefflich Ehrensache.

Natiirlich wurden im Vorfeld allerlei grundsitzliche Uberlegungen heif diskutiert; vor allem die
Frage, welche denn nun ,die besten“ Simulationen wdren. Nun: Wir haben uns auf die |
vorliegenden Vertreter geeinigt, wobei technische Qualitdt ebenso beriicksichtigt wurde, wie |
Aktualitit, Realititsnihe oder ganz einfach die personlichen Neigungen der Redakteure — |
' irgendwo mufs man schlieflich den Hebel ansetzen. Zwar stellen wir weiter hinten im Heft noch |
3 etliche Simulationen, die durch diesen Raster gefallen sind, kurz vor, trotzdem versteht sich dieses |
Sonderheft als reprisentative Auswahl und erhebt keinerlei Anspruch auf Vollstindigkeit.

Da wir aber der Sache gerecht werden wollten, haben wir eigens ein neues (und sehr |
iibersichtliches) Bewertungssystem kreiert; auch sind die einzelnen Genres (Flugzeuge, Schiffe, |
etc.) in etwa gemdf ihres Marktanteils reprasentiert. Und das Wichtigste: Aufgrund unserer |
Erfahrungen mit dem ,,Amiga Joker” haben wir zum Test jeweils die Amiga-Version herangezo- |
gen, jedoch jedem Artikel ein Kdstchen mit den wichtigsten Merkmalen der PC-, Atari ST und |

So, damit wire eigentlich das Wesentliche gesagt. Dap freilich noch ein paar Stories oder Artikel
| iiber Softwarehduser, die sich besonders in Bezug auf Simulationen hervorgetan haben, die Sache

»Simulanten” einen guten Flug, oder ganz einfach viel SpafS beim Lesen zu wiinschen!
| Euer Michael

R ————————————————

. C64-Versionen (soweit vorhanden) beigestellt. Somit sollte dieses Sonderheft nicht nur fiir die |

| »Amigianer*, sondern fiir alle Freunde anspruchsvoller Computer-Unterhaltung interessant sein! |

]

|
}abrunden, findet der geneigte Leser noch frith genug selbst heraus. Mir bleibt nur noch, allen |
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...braucht man fiir dieses Heft natiir-
lich keine, dennoch haben wir uns
gedacht, daB ein paar klirende Worte
eigentlich noch nie geschadet haben.
Auf dieser Seite wollen wir kurz unser
Redaktions-Team vorstellen, erlidu-
tern, was es mit den Bildschirmfotos
auf sich hat und wie wir uns das mit
der Bewertung so vorgestellt haben.
Jeden, der an diesem Sonderheft mit-
gearbeitet hat, namentlich vorzustel-
len, wiirde wohl ein biBchen zu weit
fithren - wer sich dafiir interessiert,
wie der jeweilige Kerl heifit, der da so
ganz anderer Meinung ist als man
selbst, findet die Kiirzel der Redakteu-
re im Impressum (freie Autoren haben
ihre Artikel ohnehin mit vollem Na-
men gezeichnet). Es mufl geniigen,
wenn wir hier kundtun, daB vorliegen-
des Sonderheft von den gleichen Leu-
ten fabriziert wurde, die Monat fir
Monat die Amiga-User mit einem neu-
en AMIGA JOKER versorgen. DaB}
sehr viele Tests die Handschrift von
Max Magenauer tragen, darf nicht
weiter verwundern, schlieBlich ist er
auch in unseren reguliren Magazinen
der Simulationsspezialist.

Da der Umgang mit dem Amiga nun-
mal unser téiglich Brot ist, wissen wir
natiirlich genau um die bestechenden
Grafikfahigkeiten dieses Computers.
Deshalb kann man auch davon ausge-
hen, daBl die Bildschirmfotos in der
Regel von der Amiga-Version des gete-
steten Programms gemacht wurden
(sofern es eine solche gibt). Der Ge-
danke war ganz einfach der, dal wir
die jeweils schénsten Screenshots zei-
gen wollten - bei Spielen, die fiir die
wFreundin® also (noch) nicht erhilt-
lich waren, haben wir in Bezug auf
Fotos der PC-Version den Vorzug
gegeben. Nicht nur, daB fiir diesen
Rechner nahezu alle Simulationen er-
hiltlich sind, unter VGA wird im
allgemeinen ja auch eine ausgezeich-
nete Grafikqualitit erreicht.
Kommen wir nun zum Bewertungssy-
stem, das wir uns extra fiir dieses
Sonderheft ausgedacht haben. Nach
langen und zermiirbenden Diskussio-
nen haben wir uns auf folgende Krite-
rien geeinigt, von denen wir glauben,
dal sie fiir anspruchsvolle Simulatio-
nen unabdingbar sind:

Grafik - Bewertet wurde nicht nur, ob
es schlieBllich auf einem Foto hiibsch
aussieht; besonders bei der in diesem
Genre weit verbreiteten Vektorgrafik
lag uns auch die Geschwindigkeit sehr
am Herzen. Und natiirlich das Scrol-

HSZbnHads
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ling: Ruckeln oder nicht Ruckeln, das
war hier die Frage.

Sound - Die Sound-Note setzt sich aus
der Titelmelodie und den im Spiel
gebotenen Effekten zusammen. Hier
war es uns besonders wichtig, daf sich
beispielsweise ein Rennauto nicht an-
hért wie ein Rasenmébher . ..
Realismus - Dies ist sicher der ent-
scheidende Punkt einer Simulation,
deshalb haben wir uns mit der entspre-
chenden Note auch besonders Miihe
gegeben. Wie sie im Einzelfall zustan-
de gekommen ist, erklért der jeweilige
Test.

Red. Urteil - Sozusagen der Gesamt-
eindruck, den wir von einem Pro-
gramm hatten. Dieses Bewertungskri-
terium wird nicht alleine vom Autor
des Tests bestimmt, sondern wurde
jeweils von allen Redakteuren gemein-
sam festgelegt.

Alle tibrigen Punkte wie Preis, Her-
steller, etc. erkldren sich von selbst.
Ach, ja: Fiir die Einarbeitungszeit ha-
ben wir natiirlich nicht mitgerechnet,
wie lange man nun zum Lesen der
Anleitung braucht. Sie zeigt einen un-
gefahren Mittelwert des Zeitauf-
wands, den ein Einsteiger, bzw. ein
~Simulations-Profi“ benétigt, um sich
mit dem Programm zurecht zu finden.
Samtliche Bewertungen verstehen sich
als Angaben auf einer Skala von 0 -
100, wobei wir selbstverstindlich die
Moglichkeiten der verschiedenen Sy-
steme mit einbezogen haben - klar,
daB z.B. die Grafik am C 64 nicht so
brillant sein kann wie am Amiga, oder
dall PC-Besitzer ohne spezielle Sound-
karte kein Symphonieorchester erwar-
ten diirfen! Ganz allgemein kann man
sagen, daB} die Texte fiir alle erhiltli-
chen Versionen Giiltigkeit haben, fur
die systemspezifischen Unterschiede
gibt es spezielle Boxen.

Ehe wir Euch nun auf das Heft loslas-
sen, noch ein Wort zu den vielen
Hintergrund-Infos: Vor jedem The-
menkreis werdet IThr eine ausfithrliche
Einleitung finden, die alles Wissens-
werte enthdlt. Wir haben uns mit die-
sen Artikeln viel Miihe gegeben und
lange recherchiert -~ wer sie gelesen
hat, darf sich getrost als Fachmann
auf dem Gebiet der Simulationen be-
zeichnen. Bleibt zu hoffen, dall das
Heft geworden ist, was wir uns vorge-
stellt haben: ein zeitloses Sammelob-
jekt, in dem man immer wieder gerne
blattert, liest oder wichtige Informa-
tionen nachschligt!




Treffer!

“C4'" : "Wasser! . . ... A8 sl TG — "Treffer!”
” B8!I” — Daneben ..... DFic Gl — "Treffer!” —
IR L — "Versenkt!” .. ...

Wir wissen zwar nicht, welches U-Boot-Game diese beiden
gerade spielen — wir wissen aber, dal Wolfpack auch nicht
schlecht beim Versenken ist.

Fiir MS-DOS (CGA, EGA, VGA, MGA, MCGA),
Amiga und Atari ST.

Hans-Joachim Amann ASM 7/90

“Ein Produkt, das lange fes-
selt. Nicht nur die technische
Ausfiihrung, sondern auch
durch die Idee, einen Zwei-
Spieler-Modus einzubauen.
Ein lohnendes Programm.”

-

Mirrorsoft

=NE UIN L HOUrit vy
SOFTWARE UNITED
DFTWARE UNITED SO
ARE UNITED SOF
UNITED SOFTWARE
ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
)FTWARE UNITED SO
'ARE UNITED SOF
" UNITED SOFTWARE
'ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
)FTWARE UNITED SQ
'ARE UNITED SOF
" UNITED SOFTWARE
'ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
JFTWARE UNITED SQ
'ARE UNITED SOF
' UNITED SOFTWARH
'ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
)FTWARE UNITED SQ
'ARE UNITED SOF
- UNITED SOFTWARE
'ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
)FTWARE UNITED SQ
'ARE UNITED SOF
“UNITED SOFTWARE
'ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
)FTWARE UNITED SQ
'ARE UNITED SOF
- UNITED SOFTWARE
'ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
)FTWARE UNITED SQ
'ARE UNITED SOF
" UNITED SOFTWAR
'ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
)FTWARE UNITED SO
'ARE UNITED SOF
- UNITED SOFTWARE
'ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
FTWARE UNITED SQ
'ARE UNITED SOF
“ UNITED SOFTWARE
'ARE UNITED SOFT
SOFTWARE UNITED
)FTWARE UNITED SO
'ARE UNITED SOFTW
: UNITED SOFTWARH
'ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
DFTWARE UNITED SC
ARE UNITED SOF
UNITED SOFTWARE
ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
DFTWARE UNITED SQ3
ARE UNITED SOF
UNITED SOFTWARE
ARE UNITED SOF
SOFTWARE UNITED
DFTWARE UNITED SO
ARE UNITED SOF
UNITED SOFTWAR
ARE UNITED SOF

el

ATy

UNIT

ARES iﬁ‘ ‘%b?"
SOFTWARE UNITED
DFTWARE UNITED S
ARE UNITED SOFTW



siach
chen B
sich het
heit sage

"~ gischen AU € reity dam
ﬁalﬁ geben, One ew tiﬁ:lzzahl
- ,richtigen” Flugsimula simulationen”ist_kriegeris
-, Flight Simulator* gebii Wenige Ausng
__fi ple II hefauskam. Als Ki und ,,Arco J¢
eit bot er (nach jetzig Auch heute
x stﬁben)einezicmlich!'i iv fik, Kunstflugprogramime
vont Sound ganz zu schweigen. Eines nd.sBlueAnge
lerdings hatte bereits dieser Oldie cnig-Software fiig friedliche
seinen Nachfolgern ,Flight II - [V&@#allenfalls noch (mit Einschrinkung
& cinsam: ein  sehr realistisehes »'“h ulator 11",
erhalten und ein Cockpit, das T

g



yaltigl Sl

D sch alle
angen De
W&;‘: beton
1n zZum Flug 2

achen in der Fantasy-Sim
ation ,Bragon Strike". ‘
Hubschrauber machen seit eh unddje +-29 Reta
den digitalén Luftra insicher: Be “5’ fer] die beid:

annt efWie’ , Super creen abgehoben haben, ¢
f A oy . HX" markierén hier len Vorbilder no e
die Meilensteire. Start hatten (bzw. habg

Geht es allerdings darum, welche Pro##” Wie geht es wei
gramme heute wxrklach populdr und” jetzige Standard sgh
zukunf;swelse sﬁad filhrt @doch wie-  die technische Weiti w:cklun
der kein Weg an den'technisch bis zum  wohl bei der Computér : als aﬁ@(
letztentaufge i Donnf\‘%ogeln der Flugzeug-Hardware, wird
\vorbei.lAn erster Stelle muB manda Sicherheit auch auf
atiirlich ,F-16 Falcon’ \ Simulationen auswir er .,
i inuhg-der géiﬂdeutlich in Ric _9.: G
im in. Die - ] t, je mehr, desto besserl Eines *‘iﬂ
nen Tages konnen w infy, walirs
scheinlich deny Pﬂot i 8 :
gemutllch zu Hause
sesselmach)




1343913174

Flight of the Intruder ba-
siert auf dem gleichnamigen
Buch von Stephen Coonts,
das in Amerika ein Bestsel-
ler war und deshalb natiir-
lich auch bereits verfilmt
wurde. Es liegt iibrigens
dem Spiel bei — leider (bis-
her) nur in der englischen

Programmversion.
Das Game selbst simuliert
zwei Flugzeugtypen: Die

A-6 Intruder, ein bewéhrter
LJAllwetter-Bomber®, und
die F-4 Phantom, die sich
sowohl als Abfangjager wie
auch als Jagdbomber einset-
zen laBt. Stationiert sind die
stdhlernen Vogel auf Flug-
zeugtrigern vor der vietna-
mesischen Kiiste, um den
amerikanischen Bodentrup-
pen Luftunterstiitzung zu
geben. Die Gegenseite ope-
riert wie so oft mit MiGs
(-17,-19 und -21), aber wah-
rend die MiG-21 bei ,Fal-
con® praktisch nur Falken-
futter war, ist sie hier in der
(technisch) iiberlegenen Po-
sition und kann die eigenen
Flieger problemlos ausma-
novrieren. Die Gegner grei-
fen in Gruppen von bis zu
vier Flugzeugen an - dazu
kommen natiirlich noch am
Boden die obligaten SAM-
Stationen, Flaks und Ge-
wehrschiitzen, die dem Spie-
ler an den Pilotenkragen
wollen. Freilich ist man dem
Feind nicht schutzlos ausge-
liefert, ganz im Gegenteil:
Man kommandiert bis zu
acht Flugzeuge gleichzeitig,
zwischen denen jederzeit
hin- und hergeschaltet wer-
den kann.

Es gibt dreizehn Missionen,
die von den beiden Jets
meist in Teamwork zu erle-
digen sind: Wiahrend bei-
spielsweise die Phantoms
die Luft ,MiG-frei halten,
kiitmmern sich die Intruders
um Luftabwehr und Boden-

ziele. Von letzteren sind iib-

rigens 34 verschiedene vor-
handen - Gebidude, Briik-
ken, Rollfelder, Lkws,
Boote, SAM-Anlagen etc.

Bei allen Angriffen sind die
~Rules of Engagement” zu
beachten, im Klartext be-
deutet das: Zivile Einrich-
tungen wie Krankenhauser
sollten nicht beschadigt wer-
den, man darf nur bestiitigte
Ziele attackieren, jedes
Flugzeug muf erst identifi-
ziert werden, bevor man es
abschieft usw. Wer geglaubt
hat, er koénne sich hier ein-
fach in den Pilotensessel
schwingen und munter
drauflos holzen, diirfte also
eine herbe Enttduschung er-
leben. Da ja meist in der
Gruppe geflogen wird, mufl
generell Giberlegter und mit
mehr  Verantwortungsbe-
wuBtsein gehandelt werden,
auch das Timing spielt eine
entscheidende Rolle. Das
klingt zwar im ersten Mo-
ment wie eine Beschrankung
der freien Personlichkeits-
entfaltung im eigenen Cock-
pit, macht die Simulation in
Wahrheit aber nur spannen-
der und interessanter, weil
realistischer. Dazu tragen
auch die unterschiedlichen
Eigenschaften der beiden
Maschinen bei, die prak-
tisch die gleichen Mankos
aufweisen wie ihre realen
Vorbilder. So kann die A-6
zwar riesige Mengen an
Bomben transportieren, ist
dafiir aber  wesentlich
schlechter fiir Luftkampfe
geeignet als die wendigere
und flinkere Phantom.
GroBtmoglicher Realismus
beherrscht auch sonst das
Bild - nur ein paar Beispiele:
Die Gegner sind intelligent
(AI), das Flugareal ent-
spricht komplett dem ehe-
maligen Kampfgebiet in
Vietnam, und auf der bis
zum Uberlaufen mit Funk-
tionen belegten Instrumen-
tentafel fehlt
nichts. Messages halten den
Piloten stets am laufenden,
und letztlich ist die Landung
am Flugzeugtriger ein ech-
ter Hohepunkt in Sachen
Wirklichkeitstreue!

Die Vielfalt der Optionen ist

praktisch
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Amiga: Die Umsetzung soll
noch diesen Winter erschei-
nen und wird auf jeden Fall
mit verbessertem Sound
aufwarten kénnen.

ST: Siehe Amiga.
C64: Keine Umsetzung ge-

139 KnoTS HEADING § DEG ALTITUDE
CALLSIGN
RANGE §§ NILES BEARING

Flight of the Intruder
Amiga| ST | C64 | PC

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit: ca. 2 bis
3 Stunden

Preis: ca. 119,- DM
Hersteller: Spectrum
HoloByte/Mirrorsoft
Bezug: Gamesworld




Their finest Hour

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit:

ca. 2 Stunden

Preis: ca. 99.- DM
Hersteller: Lucasfilm Games
Bezug: Rushware

Amiga: Harddiskinstallation
ist nur mit IMB moglich; bei
512K gibt’s auch weniger
Grafik und Sound. PaB-
wortabfrage mittels Code-
Rad.

ST: In Vorbereitung, wird
aber frithestens zu Weih-
nachten in den Geschiiften
sein.

L



AMIGA 500 UND 2000

U =, Fing - e
o A . 0 2-Drive Disk Utility © 4-Kanal Stereo Sound
~— © Customchip Backup Ram © Spiegeladressen
© Programm-Freeze © Monitor — Assembler © Trainer Mode © Help Screens © Infoscreen
© Top Grafik-Editor © Dia-Show-Generator O schnelle Amiga-Dos-kompatible Diskroutinen

© Sprite Editor © Sound Scan & Replay
0 Packer @ Virus-Checker © Came-Cheat

mit Original X-COPY professional

- Betriebszustandsanzeige durch LED
— Durchgeschliffener Expansions-BUS
— Automatische Konfigurationserkennung

- Saven des Speicherinhalts und wichtiger Registerdaten auf Disk

- Einladen und Fortsetzen des Programmes zu einem spéteren Zeitpunkt

GRAFIK-TOOLS: Manipulation der Grafikdaten und Sprites. Anzeigen, IFF-Save und Hardcopy

; PIONITOR-ASSEMBLER: Copp sembler/Disassembler, Load/Save, Memorydump und vieles mehr
SOUND-TOOL eicherscan nach Soundmodulen und -Samples, IFF-Save, Klangkurvendarstellung
(1. 00LS: X-COPY im Rom, Format, Backup, Delete, Rename, Path, Makedir, Amiga-Dos kompatibel
IC1p Sciecn fiir jede Meniiseite; Maus- und Tastatur-gesteuerte Oberfliche; variable Bremse, Spiele Trainer

! F Ab Mitte November in ausgewahlten Fachgeschiften und Warenh
Distribifiagg ushware, Lcisfufc-.‘iuf[, Data & Electronics, Alcontini, Karasoft, Watzdorf, Intercomp, Chara Data, Cat & Korsch, Bus Plus, Pul
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F-29 Retaliator

Grafik: 93
Sound: 41
Realismus: 68
Red. Urteil: 88

Einarbeitungszeit:
ca. 1 - 2 Stunden
Preis: ca. 84,- DM
Hersteller: Ocean
Bezug: Bomico

Amiga: Wenn der Schreib-
schutz drauflen ist, wird der
jeweils aktuelle Stand auto-
matisch gespeichert. Vor al-
lem die erste Version des
Programms weist einige
Bugs auf. Hiufiger Disk-
wechsel.

ST: Wie iiblich: Bis auf klit-

einA, %
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Ein Game, dem ein hervorragender Ruf vorauseilt: Fragt man einschligig vorbelastete

Computerbesitzer nach der besten Hubschraubersimulation, s

so darf man sich nicht

wundern, wenn man immer wieder einen Namen zu horen bekommt - Gunship!

€2,

)ﬂ"ﬁ) 2.
5 i‘!fn—
(URRENT HEIGHT 20231

mxmm HWEIGHT &1 D00

'b O3

Simuliert wird der AH-64A

Apache, der mit seiner
waffenstarrenden  Ausrii-
stung gewissermaflen das
Schlachtschiff der Liifte
darstellt. Er hat lasergelenk-
te Raketen, Radarstor- und
-warneinrichtungen,ein aus-
gefeiltes Nachtsichtsystem
und, und, und. Im Vergleich
zu ihm wirken andere
Kampfhubschrauber gera-
dezu harmlos!

Als erstes mufl man sich
einen der acht vorhandenen
Piloten aussuchen oder
selbst einen neuen erschaf-
fen. Dann kommt die Aus-
wahl des Fluggebiets: Trai-
ning in den USA, Kriegsein-
satz in Vietnam, Zentral-
amerika, im Mittleren Osten
oder gleich vor der eigenen
Haustiir, in Westeuropa.
Dadurch wird gleichzeitig
auch der Schwierigkeitsgrad
beeinfluflit - wihrend bei-

spielsweise der Gegner in
Vietnam ziemlich dirftig
bewaffnet ist, geht es in
Westeuropa ganz anders zur
Sache.... Die nachste Ent-
scheidung: Reguléare Missio-
nen, freiwillige Fliige oder
Himmelfahrtskommandos?
Letztere bringen zwar die
meisten Punkte, bieten da-
fiir aber auch nur entspre-
chend geringe Uberlebens-
chancen. Alsdann erhebt
sich die Frage nach der ge-
wiinschten  Realitdtsnihe:
Einfachere Flugeigenschaf-
ten und ,,genormtes” Wetter
machen die Sache etwas
leichter, ebenso eine
schlechtere (veraltete) Be-
waffnung des Gegners. Hat
man sich bis hierher durch-
gekdmpft, erfdhrt man end-
lich seine Mission mit Zie-
len, Witterung, Bewaffnung
des Gegners, Tag oder
Nacht. Falls einem der Auf-

trag ,unmoglich” erscheint,
kann man sich aber auch
krankmelden! Erwihnens-
wert: Bei Gunship ist keine
Mission wie die andere, der
eingebaute Generator ba-
stelt jedesmal eine vollig
neue zusammen. Zum kro-
nenden Abschlufl wird der
Apache noch bewaffnet;
FFAR, Hellfire, Sidewin-
derraketen, Bord-MG,
Chaffs und Flars stehen zur
Verfiigung.

Das Fliegen selbst ist so rea-
listisch, wie man es sich nur
wiinschen kann - beispiels-
weise erlebt man beim Ab-
feuern von Raketen einen
leichten Riickstofl. Auch
Beschadigungen wirken sich
immer anders aus, je nach-
dem, an welcher Stelle es
den Apache erwischt hat.
Sobald man wieder sicher
auf einem Heimatflughafen
gelandet ist, wird die Mis-

sion ausgewertet — erfolgrei-
chen Kampfpiloten winken
Orden und Bef6rderungen.
Die Grafik ist je nach Sys-
tem annehmbar bis gut, der
Sound ertriaglich®. Die
Steuerung mit Joystick oder
(auf Amiga und ST) Maus
klappt tadellos, trotz der
dicht belegten Tastatur.
Zieht man jetzt noch das
hervorragende deutsche
Handbuch mit den (system-
spezifischen) Tastaturscha-
blonen ins Kalkiil, so bleibt
eine absolute Spitzensimu-
lation! (mm)

Gunship

Amiga| ST | C64 | PC
Grafik: 64(62| 75 |60
Sound: 45|31| 58 |25

Realismus:  91]91| 91 [91
Red. Lrtu[ 86| 86| 86 |86

Einarbeitungszeit:

ca. | Stunde

Preis: ca. 89—~ DM fiir Ami-
ga/ST, ca. 69,- DM fiir C 64
Disk und ca. 119,- DM fiir

PE;
Hersteller: Micro Prose
Bezug: Leisuresoft

Amiga: Sieht von allen am
besten aus, auch wenn die
Grafik den Amiga in keiner
Weise ausreizt (ruckelige
Vektorgrafik), der Sound ist
annehmbar.

ST: Die Grafik ist etwas
schneller als bei der Amiga-
version, die Soundeffekte
sind dafiir ein Graus!

C64: Die Urversion, sie
nutzt den Computer (natiir-
lich) am besten aus - fiir
8 Bit-Verhiltnisse gehen
Grafik und Sound auch voll
in Ordnung.

PC: Unterstiitzt werden
EGA und VGA, der Sound
ist fiirchterlich.




Was der ,Retaliator® fiir Kampfflugzeuge, ist der LHX fiir Armeehubschrauber: die
‘Simulation eines waffenstarrenden High Tech-Geriits, nach dem man im realen Luftraum
noch vergeblich Ausschau hilt. :

Amerikanische Militdrex-
perten versprechen sich von
dem neuen SuperHelikopter
wahre Wunder: Der LHX
kommt ohne Heckrotor aus,
hat eine ,Auflenhaut® aus
Radar-absorbierendem Me-
tall und ist mit mehr Com-
putertechnik  vollgestopft,
als Otto Normaluser in sei-
nem ganzen Leben zu Ge-
sicht bekommt. Fiir konser-
vative Piloten hélt das Pro-
gramm aber auch drei Flug-
geridte herkdmmlicher Bau-
art bereit: Das wire zum
einen der (oder die?) V22
Osprey, eine Mischung aus
Hubschrauber und Flug-
zeug; in der Funktion einem
Harrier nicht unéhnlich.
Der zweite im Bunde ist der
H-64A Apache, firr Simula-
tionskenner ein alter Be-
kannter (,Gunship®). Und
schlieBlich der UH60A
Black Hawk, ein etwas be-
tagterer Transporthub-
schrauber, der es mit der
whausinternen® Konkurrenz
in keiner Beziehung aufneh-
men kann.

Mindestens so umfangreich
wie die Auswahl der Gerite
ist denn auch das Angebot
an Missionen, die man da-
mit fliegen kann: Zur Wahl
stehen Rettungsaktionen fiir
abgestiirzte Piloten, das
Zerstoren von Bodenzielen,
Versorgungstliige und vieles
mehr. Die Aufgaben gestal-
ten sich recht abwechslungs-
reich, zumal ganz verschie-
dene Krisengebiete angeflo-
gen werden kénnen. Und
der Angriff auf einen liby-
schen Panzerkonvoi mit
dem Apache ist nunmal et-
was ganz anderes, als die
gleiche Aktion mit dem
LHX - aber diesmal in Std-
ost-Asien.

Alle vier Hubschrauber flie-
gen sich sehr realistisch, die
Steuerung ist eine gelungene
Mischung aus Maus-, bzw.
Joystick-Action und Tasta-
turkommandos. Der Begriff
~Action® ist hier durchaus
wortlich gemeint, denn die
Simulation lduft selbst auf
langsamen XTs bemerkens-
wert schnell ab. Die schone

Grafik bietet neben dem
Blick aus der Kanzel auch
noch zahlreiche Aufenan-
sichten, beispielsweise Mis-
sile- und Targetview (auch
zoomen ist moglich). In Sa-
chen Sound gibt es ebenfalls

nichts zu mikeln, Musik
und Effekte sind iiberzeu-
gend, wer eine gute Sound-
karte besitzt, wird natiirlich
noch besser bedient.

Abgerundet wird das ab-
wechslungs- und actionrei-

Tomake -Qv-:n':nd the
- escape of 3
: high-ranking Soviet

- of ficial, American

» forces must mount

- caveral diversionary
mizsions, while
preventing an all-out
war

Any helicopter is good for this mission. lse
to select your helicopter:

WTHROEP reports low clouds and fog, with
highs in the 20z, Mind iz 6 knots from the

southeast,

che Programm durch Fein-
heiten wie fiinf verschiedene
Schwierigkeitsgrade, einen
Richtungsweiser und’ einer
Zeitkompressionsfunktion.
LHX Attack Chopper ist
eine der gelungensten Simu-
lationen seiner Art - sobald
das Spiel auch fiir Amiga
und ST erhaltlich ist, wird
»Gunship® (der bisherige
Spitzenreiter auf diesen Sy-
stemen) endlich ernstzuneh-
mende Konkurrenz bekom-
men! (mm)

LHX Attack Chopper

Amiga| ST | C64| P(
Grafik: = =] = {83
Sound: | | SO [P o
Realismus:  —| —| — |85
Red. Urteil: | -| - [88

Einarbeitungszeit:

ca. 1 — 2 Stunden
Preis: ca. 119,- DM
Hersteller: Electronic Arts

Bezug: Rushware

Amiga: Bisher ist die Amiga-
version noch nicht in Sicht,
aber wir geben die Hoffnung
nicht auf. ..

ST: Siehe Amiga.
C 64: Nicht geplant.

PC:Wird mit einem umfang-
reichen englischen Hand-
buch und je einer Version
auf 3 1/2 und 5 1/4 Zoll
Disketten ausgeliefert. Un-
terstiitzt werden alle gidngi-
gen Farbgrafik- und Sound-
karten, sowie Maus und
Joystick. Bei nur 512K Spei-
cher lauft eine etwas abge-
speckte Version.
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}Enemg ErdmZ patrol

A-10 Tank Killer

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit:
ca. 15 Minuten
Preis: ca. 119,- DM

Hersteller: Dynamix
Bezug: Joysoft

Amiga: Umsetzung ist ge-
plant, aber wann sie er-
scheint...

ST: Auch fir den ST ist
bislang noch keine Umset-
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Als es 1988 veroffentlicht

wurde, konnte wohl nie-
mand ahnen, welches Auf-
schen dieses Programm
noch Jahre spidter erregen
wiirde — am wenigsten ver-
mutlich der bis dahin relativ
unbekannte Hersteller Spec-
trum HoloByte. Mittlerwei-
le wird eine leicht verdnderte
Version dieser Simulation
bereits fiir die Schulung
amerikanischer Luftwaffen-
piloten verwendet; womit
schon einiges iiber die Wirk-
lichkeitstreue gesagt wire,
die den Spieler hier erwar-
{1} AR

Geflogen wird mit einer
F-16, die sich bei allen nur
denkbaren Einsitzen vom
Luftkampf bis zur Bombar-
dierung von Bodenzielen be-
wiahren muB. Jede einzelne
der zwolf Missionen erfor-
dert griindliche Planung
und Vorbereitung, will man
sie heil iiberstehen: Welche
Bewaffnung ist in diesem
Fall die beste, nimmt man
noch einen Extratank Sprit
mit oder spart man lieber
Gewicht, um moglichst
wendig zu sein? Die Anfor-
derungen steigen schon
langsam von Auftrag zu
Auftrag; zusammen mit den
verschiedenen  Schwierig-
keitsstufen und den vielfalti-
gen Optionen ergibt sich ein
sehr variables Angebot, bei
dem vom Anfinger bis zum
Profi praktisch fur jeden das
Richtige dabei ist. Wahrend
man in der leichtesten
Ubungsvariante noch total
ungefiahrdet durch die Ge-
gend gondeln kann, verzeiht
das Programm auf der
schwierigsten Stufe keinen
Fehler mehr - Realismus
pur, gewissermaflen! Es
kommen so gut wie alle Pro-
bleme vor, mit denen auch
ein echter F-16 Pilot zu
kampfen hat: Black Outs
und Red Outs, verdndertes

Flugverhalten bei starkerer
Zuladung und dergleichen
Dinge mehr. Die Luftkdamp-
fe mit bis zu drei MiGs auf
einmal haben ein so nerven-
zerfetzendes Tempo, daB ei-
nem dabei schier der Atem
wegbleiben kann. Aber auch
auf dem Boden ist mehr los,
als man auf den ersten Blick
vermuten wiirde: Nicht nur,
daf von dort aus feindliche
Truppen mit ihren Abwehr-
raketen das Pilotenleben
schwermachen - bei genaue-
rem Hinsehen entdeckt man
auch viele kleine Details,
wie Lkw-Konvoys auf den
LandstraBen, die geradezu
darauf warten, unter Be-
schull genommen zu wer-
den.

Die Vektorgrafik ist farben-
prachtig und schnell, der
Sound gehort zum Besten,
was bei Flugsimulatoren
bisher geboten wurde. Vom
Afterburner iiber den Funk-
verkehr bis hin zum Quiet-
schen der Reifen bei der
Landung kommt alles
hochst lebensecht riiber.
Dazu gesellt sich eine ganze
Reihe von Ausstattungsde-
tails, die das Fliegen noch
schoner machen: beispiels-
weise eine Black Box, die
den Flug aufzeichnet, eine
(Null-)Modem-Option und,
nicht zu vergessen, die her-
vorragend gelungenen
Aufenansichten.

Die Mission Disk 1 fiigt dem
Ganzen jetzt noch mal zwolf
weitere Missionen hinzu.
Dabei bekommt man es mit
den moderneren MiG-29 zu
tun, die eine etwas andere
Taktik verlangen als die al-
ten Vogel aus dem Haupt-
programm. Abgesehen von
noch mehr Details, wie einer
Eisenbahn und groflen Fa-
brikanlagen, unterscheiden
sich die neuen Einsitze auch
durch eine realistischere und
damit zugleich anspruchs-

47

SPELD
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Eine MiG mal ganz nah

Das war mal eine MiG ...

Mission Disk 1: Ein Ausflug ins Griine. ..

.
Mission Disk 1: Bodenstation in Sicht!
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Amiga: Schonste Version
mit eigenstindiger Grafik.
Bei IMB besserer Sound
und mehr (Grafik-) Details.

ST: Abgesehen vom schwa-
chen Sound praktisch wie
die Amigaversion.

C64: Nicht erhiltlich.

unte

Falcon & Missiondisks

Grafik:

Sound:

Realismus:

Red. Urteil: 94 [94] - |91

Einarbeitungszeit: ca. ein
bis zwei Stunden

Preis: Falcon: ca. 99/89/
119,- DM fiir Amiga/ST/
PC. Mission 1: ca. 69,- DM
und Mission 2: ca. 64,- DM
fiir Amiga/ST.

Hersteller: Spectrum Holo-

| Byte/Mirrorsoft

Bezug: Gamesworld
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Aus unerfindlichen Griin-
den ist dieses Spiel nie so
recht aus dem Schatten von
,F-16 Falcon® herausge-
kommen, obwohl beide Pro-
gramme qualitativ durchaus
vergleichbar sind. Was die

Fl

Konkurrenz an Grafik- und
Soundqualitaten yoraus
hat, macht der Combat Pilot
in punkto Realismus wieder
gut — aber fangen wir mal
von vorne an:

Im Hauptmenii finden sich

COMBAT
PILOT

ST

Die Bewaffnung

die tiblichen Wahlmoglich-
keiten, also Ubungsfliige,
Einzelmissionen und als
Kronung ein  kompletter
Kleinkrieg. Der letzte Punkt
14t sich allerdings erst an-
wahlen, wenn zuvor alle
Missionen erfolgreich absol-
viert wurden (Luftkampfe,
Angriff auf Bodenziele und
Aufklarungsfliige). Auf ei-
ner taktischen Karte kann
man die Flugroute festlegen
und sich tiber Einzelheiten
der jeweiligen Mission infor-
mieren: Ob sie z.B. bei Tag
oder bei Nacht stattfindet,
wie das Wetter ist usw.. Wer
mit den Voreinstellungen
unzufrieden ist, darf sie
auch dndern - ob sich das
Programm dann daran hilt,
ist freilich etwas anderes. ..
Sobald man wieder daheim
ist, wird der Einsatz noch-
mal durchgesprochen und
ein Schadensbericht vorge-
legt. Wie {blich werden
auch hier spezifische Daten
iiber den Piloten (Flugstun-
den, AbschuBrate, etc.) un-
ter seinem Namen abgespei-
chert.

Der hohe Grad an Realis-
mus zeigt sich bei Combat
Pilot an vielen kleinen Fein-
heiten, wie verschiedenen
Witterungsverhaltnissen,
dem erheblichen Unter-
schied zwischen Tag- und
Nachtfliigen und der wahr-
haft riesigen Karte. Bei der
Bewaffnung kann man ent-
weder die vorgeschlagene
tibernehmen oder sich selbst
bis zu drei Varianten zusam-
menstellen. Im Cockpit der
F-16 stehen drei Multifunk-
tions-Displays zur Wabhl,
auf denen beliebige Anzei-
gen (Radar, Flugdaten, Kar-
te etc.) eingeblendet werden
konnen, dhnlich wie bei ,F-
29 Retaliator®. Auch das
Angebot von Gegnern, mit
verschiedenen MIG-Typen
und sogar Helikoptern, 14t
kaum Wiinsche offen. Ubri-
gens kann die schwierige
Aufgabe der Landung auch
vom Autopiloten erledigt
werden.

F-16 Combat Pilot kommt
also der Wirklichkeit sehr
nahe, nur bei der Priasenta-

tion schneidet es nicht ganz
so gut ab: Die Grafik kann
mit der von ,Falcon” nicht
wirklich konkurrieren,
AuBenansichten fehlen
ganz, und der Sound klingt
zwar originalgetreu, aber
ziemlich monoton. Wer mit
diesen Einschrinkungen le-
ben kann, darf aber unbe-
sorgt zugreifen - er be-
kommt eine  der besten
Kampfflugzeug-Simulatio-
nen, die es iiberhaupt gibt!
(mm)

F16 Combat Pilot
Amiga|ST | Céd | PC
Grafik: T8 76| 74 |77
Sound: 61| 51| 71 |43
Realismus: 90| 90| 85|90
Red. Urteil: 86| 84| 8284

Einarbeitungszeit:

ca. | - 2 Stunden

Preis: ca. 89,- DM bzw. ca.
69,— DM fiir C 64 Disk.
Hersteller: Digital Integra-
tion

Bezug: Rushware

Amiga: Kurze Ladezeiten,
Zweitlaufwerk wird nicht
unterstiitzt (sehr lastig). Vor
jedem Flug Handbuchab-

frage.

ST: Grafisch und besonders
soundmifBig etwas schlech-
ter (der Afterburner klingt
wie ein altersschwacher
F6éhn...).

C 64: Etwas vereinfachte
Version mit eingeschrink-
ten Funktionen (z.B. keine
Nullmodemoption) und
nicht ausgefiillter Vektor-
grafik.

PC: Unterstiitzt Maus und
Joystick. Achtung: Zwei
verschiedene Versionen fiir
CGA/Hercules oder EGA.

Tips & Tricks
Wer gerne betriigt: Nach dem
Dahinscheiden eines Piloten ein-
fach Schreibschutz auf die Save-
disk.
Mit der vorgeschlagenen Bewaff-
nung fahrt man meist am besten.
Auf der taktischen Karte sollte
man sich vor allem die feindli-
chen Standorte anschauen und
merken — spart Pilotenleben.
Wihrend des Flugs regelmiBig
auch einen Blick nach hinten und
zur Seite werfen, man kann ja nie
wissen!




Ausgabe erscheint immer am letzten Freﬂag de nats und st fiir 6,50 DM

erhdltlich. Wo? An jedem vernﬂnﬂlgen Kiosk — oder als Abo zum Vorzugsprelsl i
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Simuliert werden zwei be-
kannte Flugzeuge: die Cess-
na 182, eine einmotorige
Propellermaschine, und der
Gates Learjet 25 G mit sei-
nen zwei Diisentriebwerken.
Im Fall der Cessna werden
alle Eigenschaften der Ma-
schine so originalgetreu wie-
dergegeben, dal man damit
praktisch das Fliegen lernen
kann. Beim Learjet hat man
den Aufwand nicht ganz so
weit getrieben, dafiir hat er
in punkto Hochstgeschwin-
digkeit, erreichbare Flugho-
he und Kunstflugtauglich-
keit einiges mehr zu bieten.
Die Hilfte des Bildschirms
wird von den Instrumen-
ten belegt, die alle auch
tatsichlich  funktionieren:
Geschwindigkeitsmesser,
Kinstlicher Horizont, Va-
riometer (zeigt die Steig-
und  Sinkgeschwindigkeit
an), Kompal}, Hohen- und
Drehzahlmesser, Funk - al-
les ist vorhanden und bis ins

Detail wirklichkeitsgetreu.

Selbstverstandlich wird in
Echtzeit geflogen, man ver-
braucht stiandig Sprit und
muf} sich sogar um Dinge
wie die Vergaservorwar-
mung kiilmmern. Das Flug-
verhalten dndert sich abhan-
gig von der Hohe, bei zu
starkem Steigen macht man
Bekanntschaft mit dem
Stromungsabrifl - es wurde
einfach nichts vergessen!

Wie nicht anders zu erwar-
ten, enthalt das Game nahe-
zu unendlich viele Optio-
nen: Etwa fur verschiedene
Ansichten aus dem Cockpit
heraus (in allen Richtun-
gen), vom Tower oder einem
Beobachtungsflugzeug aus.
Dazu koénnen zwei Fenster
(plus ein ' Kartenfenster)
eroffnet werden, so dal man
iber zwei Ansichten gleich-
zeitig verfiigt.  Aulerdem
lassen sich Jahreszeit (z.B.
vereiste Pisten im Winter),
Tageszeit oder Wind- und

@9

Wetterverhiltnisse  prak-
tisch beliebig einstellen.
Zoomfunktion, Schnellflug-
modus, Storanfalligkeit der
Maschine - es wurden mehr
Moglichkeiten  eingebaut,
als man hier aufzidhlen
kann.

Mal ganz abgesehen von sei-
nem kaum noch zu tiberbie-
tenden Realismus braucht
sich der Flight II auch sonst
nicht zu verstecken: Die

IFCCEMS |

Handhabung mit Maus oder
(der bis zum Uberquellen
belegten) Tastatur ist fanta-
stisch. Der Sound bietet aus-
schlieBlich Gerdusche, die
sind dafiir erste Sahne. Op-
tisch ist das Programm zwar
nicht mehr auf dem aller-
neuesten Stand, dennoch ist
die  Grafik  ausreichend
schnell und vor allem sehr
detailreich. Durch die extra
erhiltlichen Szenariodisks

Der Learjet in seiner ganzen Schénheit

Geteilter Screen - doppelte Sicht!

L EEUEAEH TERE 2

b

| ma uuzéi

FLIGHTSIMULATOR 1

wird das Fluggebiet absolut
riesig, da kommt so schnell
keine Langeweile auf. Wer
mit dem Flight Il erstmal
Bekanntschaft gemacht hat,
weill, warum er als DER
Klassiker schlechthin gilt!
(mm)

Flight Simulator II
Amiga|ST |C64 | PC

Grafik: 75 | 73| 66| -
Sound: 66 [62] 51| -
Realismus: 94 (94| 85| -
Red. Urteil: 90 |88] 67] -

Einarbeitungszeit: ca. eine
Stunde

Preis: ca. 129,- DM
Hersteller: Sublogic
Bezug: Leisuresoft

Amiga: Die Grafik ist nicht
tiberméBig schnell, ruckelt
dafiir aber kaum. Etwas
umstidndliche Benutzerfiih-
rung, hervorragende deut-
sche Anleitung. (Null-)Mo-
dem-Option.

ST: Die ST-Version ging mal
wieder knapp als Zweiter
durchs Ziel.

C 64: Abgespeckte Version
mit weniger Funktionen,
fiirchterlich langsamer Gra-
fik und anderen Flugzeugen
(Piper 181 und Cherokee
Archer).

PC: Langst nicht mehr er-
hiltlich, aber fiir Ersatz ist
bestens gesorgt - siehe ge-
geniiberliegende Seite!




FLIGHTSIMULATOR 1V

Trotz des eingebauten Jagd-
flieger-Szenarios kann man
dieses Programm getrost zu
den friedlichen Simulatio-
nen zihlen, denn im Grunde
geht es hier nur um eins: Ein
Flugzeug richtig bedienen
zu konnen, mit allem was
dazugehort - Flughéfen, auf
denen die selben Regeln gel-
ten wie in Wirklichkeit, ori-
ginalgetreue Geldnde und
die realistischsten Flugbe-
dingungen iiberhaupt, die
derzeit auf einem Computer
angeboten werden. Selbst-
verstandlich gibt es hier also
auch Wind und Wolken,
Tag- und Nachtwechsel etc.
Fiir alle Details brauchte
man schon ein eigenes Son-
derheft, beschrianken wir
uns deshalb auf die wichtig-
sten Neuerungen der aktuel-
len Version:

Man hat nun nicht mehr
bloff die Auswahl zwischen
verschiedenen Flugzeugen,
jetzt darf man sich sogar
seinen eigenen Flieger ent-
werfen und ausprobieren.
Wem das zuviel Arbeit ist,
der kann sich ja an dem neu
ins Programm aufgenom-
menen Segelflugzeug versu-
chen. Aber auch ,draulen®
hatsich einiges verdndert: In
der Luft herrscht nun richti-
ger Verkehr, mit Ballons(!)
und anderen Flugzeugen;
iiberall sind mehr Details
hinzugekommen, wie z.B.
eine Landebahnbefeuerung.
Dazu kann der Flug jetzt
analysiert und mit einem
Demo-Recorder aufgenom-
men werden und und und -
die Mentis und Untermeniis
filllen fast den kompletten
Screen! Auch die Stenerung
wurde verfeinert, zudem
wird neben den iiblichen
Kontrollen (Tastatur, Maus
oder Joystick) jetzt noch
ein spezielles Steuergerit
namens ,Control Yoke* an-
gesprochen, das man aber
gesondert bestellen mub.

Natiirlich sind all die friihe-
ren Funktionen ebenfalls
noch vorhanden, wie z. B.
die Moglichkeit, per (Null-)
Modem mehrere Computer
zum gemeinsamen Flug zu
vernetzen.

Falls es noch eines weiteren
Beweises fiir die Realitdts-
treue des Programms be-
darf, bitte sehr: In den Staa-

1 he.:;.ilng
‘ uetgm and wm 2

b P
‘B fuel Bapacity GAL;
c cfnta' ofﬁaﬂty‘;m

D center of lift

Flles
£ aircraft name; Iokerfet
F file name; JokerTet
G save aircraft to disk

00360

ten ist der Flight IV als Aus-
bildungsprogramm fiir Pilo-
ten zugelassen! Zu bemin-
geln gibt es eigentlich nur,
dal} die Grafik zwar besser
als bei den vorangegange-
nen Versionen ist, aber im-
mer noch nicht ganz an die
der besten Programme von
MicroProse oder Spectrum
HoloByte heranreicht. Der

3 bank

4 freeze 5 reset

rea (8q 1) #0010

Huhsch halilich Unser selbstgeslnckter Jet!

VGA-Modus wird mit 16
Farben nicht richtig ausge-
nutzt, und die Grafik ist
auch etwas langsamer als bei
vergleichbaren Spielen. Der
Sound besteht gar nur aus
grausigem  PC-Gepiepse.
Aber sonst ist alles perfekt!
Zumindest, bis wir den

Flight V gesehen haben - er

wartet schon im Hangar. ..
(mm)

Flight Simulator IV
Amiga| ST | C64| P(

Grafik: - |- 86
Sound: - |=1- 129
Realismus: - |- |- |96
Red. Urteil: - |- |- |94

Einarbeitungszeit: ca. ein

bis zwei Stunden

Preis: ca. 159,- DM (deut-
sche Anleitung bzw. einge-
deutsche Version schlagen

mit je 20,- DM mehr zu Bu-
che)

Hersteller: Sublogic

Bezug: Rushware

Amiga: Hier wird es wohl
auch weiterhin nur die Ver-
sion 2.0 geben.

ST: Siche Amiga

C 64: Siche ST oder Ami-
ga...

PC: Die Anleitung hat tiber

200 Seiten, unterstiitzt wird
alles und jedes - VGA,

 Segelflicger in cinanderes Gebiet
- zu k¢

CGA, EGA, Hercules,
Maus, Joystick. ..
Tips & Tricks

Wer Schwierigkeiten hat, beim
Multi Player Flight die anderen
zu finden, sollte den Track Mode
anwihlen und sich an Wahrzei-
chen wie zB. de iolden Gate
Bndge orientieren, Wichtig ist
auch, daB alle auf der selben
'H&hc smd

é hkett rmt dem

1 mtdei’ ﬁ_lew Madus

| Erst cine gﬁnsnge Pasmon su-
i e;l und dann deﬁ;Kneg erkli-
.:_ren e 3

1343913114
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Chuck Yeager’s AFT

Grafik:
Sound:
Realismus:

Einarbeitungszeit: ca. ein
bis zwei Stunden

Preis: ca. 99,- DM fiir PC, ca.
59,- DM fiir C 64 Disk
Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Rushware

Amiga: Sollte mittlerweile
schon in den Geschiften ab-
gehoben haben!

ST: Wird zeitgleich mit der
Amiga-Version veréffent-
licht.

C 64: Obschon diese Version

etw ietet sie so-
s




Sech's;'-;i ahre sind ins Land gezogen, seit die ,Urversion® dieses Prog’fémms erschien.
Damals war es noch ganz auf 8 Bit-Rechner wie den C 64 zugeschnitten, auf dem PC sah
die CGA-Grafik sehr bescheiden aus. In der Neuauflage hat sich das griindlich gedndert!

MicroProse hat seinen stiah-
lernen Adler nicht blol op-
tisch und akustisch auf den

neuesten Stand gebracht,

sondern gleich das ganze
Spielkonzept kriftig iiberar-
beitet. Aber natiirlich muf}
man nach wie vor mit seiner
F-15 ins Feindesland ziehen
und dort die verschieden-
sten Missionen erledigen —

SRR

vom Bombardieren von Bo-
denzielen bis zum Luft-
kampf mit gegnerischen
Flugzeugen. Zur Wabhl ste-
hen vier Gebiete: Libyen,
Persischer Golf, Mittlerer
Osten und Vietnam (das
klassische  amerikanische
»Vergangenheitsbewilti-
gungs-Szenario®). Besitzer
der PC-Version von ,F-19

Stealth Fighter* konnen
sich dariiberhinaus am
Nordkap und in Zentraleu-
ropa austoben (einfach um-
kopieren). Wo man auch
hinfliegt, iiberall wimmelt es
geradezu vor Zielen; neben
den beiden Hauptzielen, die
man bei jeder Mission zer-
storen muf, gibt es noch
feindliche Anlagen, die we-
niger Punkte bringen, und
auch solche, die man nicht
angreifen darf — welche das
sind, sagt einem netterweise
der Bordcomputer. Uber-
haupt geht es hier ausge-
sprochen fortschrittlich zu,
wenn auch das Fluggefiihl
und die Aufgabenstellungen
cher an eine gute alte F-16
erinnern. Man kann alleine
mit dem HUD fliegen, der
Autopilot iibernimmt auf
Wunsch das Landen, selbst
das Fahrwerk muBl man
nicht mehr einfahren (wie
realistisch...).

Priasentation und Ausstat-
tung sind vom Allerfeinsten:
Eine Kamera nimmt das Ge-
schehen auf, im Director-
Modus wird bei Raketenab-
schitssen oder -treffern
automatisch die Ansicht ge-
wechselt, und der eigene
Flieger kann jederzeit aus
allen nur denkbaren Per-
spektiven betrachtet wer-
den. Das Fluggebiet ist nicht
nur riesig, sondern hat auch
die originalgetreuesten
Landschaften zu bieten, die
es derzeit bei einer Simula-
tion gibt. Schone Grafik,
guter Sound (mit Adlib) und
natiirlich die MicroProse-
typischen Orden und Befor-
derungen - was will man

mehr? Nun, ein bichen rea-
listischer hatte das Ganze
schon ausfallen diirfen: Die
F-15 hilt z.B. unglaublich
viele Treffer aus, und von
den vier Schwierigkeitsgra-
den ist fiir den Profi nur der
schwerste eine echte Her-
ausforderung. Aber das
Spiel macht durch seine her-
ausragende optische Prisen-

‘tation (vor allem natiirlich

aufschnellen ATs mit VGA)
wieder einiges wett; wer also
Simulationen am liebsten
hiibsch verpackt und mit ei-
ner Extraportion Action
mag, darf hier praktisch
blind zuschlagen. (mm)

F15 Strike Eagle 11
Amiga| ST | Co4 | PC

Grafik: - -1 =190
Sound: =1 =l =67
Realismus: -| -| — |71
Red. Urteil: -| -| - [84

Einarbeitungszeit: ca. 30
Minuten

Preis: ca. 119,- DM
Hersteller: MicroProse
Bezug: Gamesworld

Amiga: Die Umsetzung er-
scheint Anfang 1991.

ST: Siehe Amiga.

C 64: Hier ist noch die alte
Version erhiltlich - zwar
lange nicht so hiibsch anzu-
sehen, aber immer noch gut
spielbar.

PC: Unterstiitzt VGA,
CGA, EGA, Hercules, Ad-
lib und Joystick. Schones
(englisches) Handbuch,
Keydisk-Kopierschutz.
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F-19 Stealth Fighter

Amiga| ST
Grafik: 91 89| 81190
Sound: 72| 61
Realismus: 91| 91| 84|91
Red. Urteil: 90

Einarbeitungszeit:

ca. eine Stunde

Preis: ca. 84,- DM fiir Ami- |
ga/ST, ca. 59- DM fiir |
C 64-Disk und ca. 129,- DM |
fiir PC

Hersteller: MicroProse

Bezug: Leisuresoft

Amiga: Grafisch und sound-
méalig die schonste Version,
zwel Disks, wahlweise F-19
oder F-117A.

ST: Etwas schwiichere Ge-
samtpriasentation als am
Amiga, drei Disks, ebenfalls
beide Tarn-Flieger anwihl-
bar.

C 64: Dies ist die urspriingli-
che Version, sie wird un-



Als dieser Flugsimulator im Jahre 1988 erschien, blickte die ganze Computerwelt auf ihn:
Die Amigabesitzer mit leuchtenden Augen, weil es bis dahin nichts Vergleichbares gab -
alle anderen mit neidischen Blicken und der Hoffnung auf baldige Konvertierungen.

SR TR, T, e :
I

et Fighter

Interceptor

Grafik:

Sound:
Realismus: 61
Red. Urteil: 72| -

Einarbeitungszeit:

Minuten

Preis: ca. 69,-DM fiir Amiga,
ca. 99,- DM fiir PC.
Hersteller: Electronic Arts/
Velocity

Bezug: Joysoft

Amiga:Mit 1 MB gibt’s mehr
Sounds und Musik, sowie

einen Demonstrationsflug.
Die Pallwortabfrage vor je-
dem Flug ist recht listig,
dafiir kein Kopierschutz
(Ins n auf Festplatte).

I*
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Simulationen - das war lange, sehr
lange gleichbedeutend mit Flugzeug-
simulationen. Doch eines schénen Ta-
ges hatte ein Kluger Kopf in der Soft-
warebranche dann eine geniale Idee:
Eigentlich wiirden sich andere Vehikel
ebenfalls ganz priachtig zum Simulie-
ren eignen - Wasserfahrzeuge zum
Beispiel, im Volksmund auch Schiffe
genannt. .. '
Inzwischen gibt es bereits eine ganze
Reihe von Simulationen, die sich un-
ter, auf oder knapp iiber dem Wasser
@ abspielen. Interessanterweise handelt
es sich beim weitaus iiberwiegenden
Teil um U-Boot-Simulationen, so daB
sich heute vielleicht schon mehr dieser
~schwimmenden Sirge“ auf den Com-
puterbildschirmen tummeln, als in
threm angestammteh Element.

Der Urahn des gesamten Genres hief3
~Gato®; dieses Spiel erschien fiir
pple, PC und C 64 (damals war der
der noch ein junger und spritziger
Computer, voller Tatendrang . ..!). So
etwa im Jahre 1985 lief dann ,Silent
|Service* vom Stapel und erreichte bin-
) nen kurzem auf praktisch allen Com-
b3 :::i“ sr_,_ Bearing: g5. PUtETSYstemen den Status DER klassi-

R i, +3

[<]

Tank speed back
- 3 .
(L= -5 T 0 o

(=

schen U-Boot-Simulation. Der grofie
Erfolg des Programms wirkte natiir-
lich stilbildend auf seine Nachfolger,
auch bei den nédchsten Spielen dieses
Genres war die Handlung wihrend
des zweiten Weltkriegs angesiedelt.
Ein prima Beispiel wire hier ,Up
Periscope” von Sub Logic, die ja schon
dank ihres ,Flight 2“ den Ruf perfek-
ter Simulations-Spezialisten hatten,
oder Epyx’ ,Sub Battle Simulator®,
bei dem erstmals sechs verschiedene
Boote zur Auswahl standen. Erst mit
~Jagd auf Roter Oktober®, der Versof-
tung des populiren Romans um einen
russischen U-Boot-Kapitin, derinden
Westen itberlaufen will, hielten Atom-
antrieb und High Tech-Ausstattung
unter Wasser Einzug. Von jetzt an war
die technische Aufriistung nicht mehr
zu bremsen: Bei den noch relativ neu-

en Spielen ,,688 Attack Sub® und ,,Red
Storm Rising“ ist so gut wie jeder
Quadratzentimeterr an Bord vollge-
stopft mit modernster Hochleistungs-
elektronik. Ferngesteuerte Torpedos
sind somit schon eine Selbstverstind-
lichkeit, aber auch (fast) alle iibrigen
Aufgaben konnen per Computer erle-
digt werden. Und wie geht’s weiter?
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Nun, gerade eben ist ,, Wolfpack* auf-
.getaucht, vorldufig allerdings nur auf
dem PC. Gleiches gilt (leider) auch fiir
noilent Service II“, das trotz einer
Reihe neuer Features nahtlos an den
Vorginger ankniipft.

Wenn die U-Boot-Fraktion auch ein-
deutig die Mehrheit bei den Schiffs-

simulationen stellt, ein bichen was

hat sich iiber der Wasseroberflache
.natiirlich auch getan. Als erstes wire
hier ,Destroyer” zu nennen, das, wie
der Titel schon andeutet, einen Zersfo-
rer simuliert. Danach blieb es auf dem
Screen fiir lange Zeit ruhig in punkto
Kriegsschiffe, erst vor kurzem ist mit
»,U.S.S. John Young® wieder ein Ver-
treter dieser Gattung erschienen. Zwei
recht ungewohnliche Beitrige zum

" Thema stammen von Lucasfilm Ga-

mes: ,PHM Pegasus“ mit einem Trag-
fliigelboot (1) und ,Strike Fleet®, bei
dem gleich eine komplette Flotte ,si-
muliert® wird. Beide sind schon etwas
dlter, im Gegensatz zu ,,PT-109* (Tor-
pedoboot) von Spectrum Holobyte,
oder Accolades ,Gunboat® (Kano-
nenboot) und ,Powerboat”. (Schnell-

boot), die alle in den Jahren 1989/

1990 zur Jungfernfahrt antraten.
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Wie man unschwer erkennen kann, < 1
stiirzen sich die Hersteller iiberwie- ==~
gend auf U-Boote und kleine, wendige
Schiffe -~ Ausnahmen bestéitigen die
Regel. Woran liegt es? Ein Grund fiir
die Beliebtheit von U-Boot-Simulatio-
nen ist sicher darin zu sehen, daf} hier
das Gefiithl des ,Jagers“ besonders
stark vermittelt wird. Wie heilit es
doch so schon bei ,,688 Attack Sub*:
Es gibt nur zwei Arten von Schiffen -
U-Boote und Ziele! Dariiberhinaus ist
ein Spiel meist um so actionreicher, je
kleiner (= schneller & wendiger) das
verwendete Gefahrt ist. Bezeichnen-
derweise gibt es ja auch keine Boeing
747-Simulation. . .. Action und Tempo
sind -aber (neben der Realititsnihe)
nun mal ganz entscheidende Punkte
fur eine Simulation, sonst wird die
~Angelegenheit eher zu einem Strate-
giegame. Ob dies auchin Zukunft eine
unumstoBliche Regel bleiben wird,
steht noch in den Sternen - warten
wir’s ab und beschéftigen uns erstmal
mit den Simulationen, die die Gegen-
wart auf (und vielfach unter) mariti-
mem Gebiet so zu bieten hat! (mm)

o
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Sozusagen eine U-Boot-Simulation der neuen Generation:
Wiihrend die alten Weltkriegmodelle im Museum ihr
»,Gnadenbrot“ bekommen, geht man hier ganz zeitgemiB auf
Tauchstation - ausgeriistet mit dem letzten Schrei

moderner Waffentechnik!
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Der Spieler hat die Wahl
zwischen einem amerika-
nischen U-Boot der Los
Angeles-Klasse und dem
sowjetischen  Gegenstiick

32
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vom Alfa-Typ. Beide sind
natiirlich atomgetrieben
und mit Waffen geradezu
vollgestopft. Die computer-
gesteuerten Torpedos finden

ihr Ziel fast von selbst,
konnen selbstindig Such-

programme fahren und
haben dariiberhinaus einen
(manchmal rettenden)

Selbstzerstérungsmechanis-
mus. Ja, selbst Raketen sind
mit an Bord! Immer weiter,
schneller, tiefer: Die Los
Angeles-Klasse taucht bis zu
1500 FulBl tief, bei einer
Hochstgeschwindigkeit von
37 Knoten. Die Alfas schaf-
fen sogar 1800 Fuf und 42
Knoten. Damit man sich
voll auf das Gefechtsgesche-
hen konzentrieren kann, las-
sen sich die Boote auf
Wunsch per Autopilot steu-
ern. Leider haben die Geg-
ner inzwischen auch aufge-
riistet: U-Boote werden
heutzutage mit Helikoptern
und Raketen, die Torpedos
abwerfen koénnen, gejagt.
Da wiinscht man sich
manchmal beinahe jene seli-
gen ,Silent Service“-Zeiten
zuriick, als alles noch so
schon altmodisch und un-
kompliziert war.. .

Die zentrale Schaltstelle ist
die Kommandobriicke; von
hier aus erreicht man die
anderen Funktionseinhei-
ten: Periskop, Navigations-
pult, Gefechtsstand, Sonar-
raum, Karte und eine Funk-
tionsiibersicht. Die zehn
moglichen Missionen rei-
chen von einfachen Schiel3-
tibungen auf ausgediente
Zerstorer iiber Geleitschutz
und Patrouillenfahrten bis
hin zum Angriff von Land-
zielen. Jede Mission hat ihre
eigene Problemstellung und
ist immer etwas schwieriger
als die vorhergehende; An-
finger konnen zudem eine
einfachere Spielstufe an-
wihlen. Leider fehlt die
Moglichkeit einer zufalls-
gesteuerten Patrouillenfahrt
a la ,Silent Service“, eine

Highscoreliste sucht man
ebenfalls vergeblich. Dafiir
haben sich die Program-
mierer einige Spielereien,
wie kyrillische Schriftziige,
Sprachausgabe und eine
Modem-Spiel-Option  ein-
fallen lassen.

Die Grafik ist schén bunt,
bei den Meldungen der Be-
satzung bekommt man auch
digitalisierte Portraits seiner
Untergebenen zu sehen. Der
Sound geht ebenfalls in Ord-
nung, allzuviel wird davon
aber nicht geboten. Am her-
vorragenden Handbuch gibt
es gar nichts auszusetzen.
Man sicht also: 688 Attack
Sub ist sauber program-
miert und grundsolide auf-
gemacht. Nur das gewisse
Etwas, das ein gutes Spiel
zum ,Klassiker® werden
1aBt, das sucht man halt
doch vergebens. .. (mm)

688 Attack Sub

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

31 -] -

81 | - |8
78 =| -
Einarbeitungszeit:

ca. 45 Minuten

Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Frank Heidak

Amiga:Die Grafik ist etwas
schoner als am PC, dafiir ist |
der Screenaufbau langsa-
mer. Eine Modem-Option
gibt es hier leider nicht.

ST: Vorldufig nicht geplant.




Ein stindig wiederkehrendes Streitthema
bei Simulationen ist der oft kriegerische

Hintergrund solcher Spiele. Diese ansonsten

vorziigliche U-Boot-Simulation ist ein
Paradebeispiel: Hier steht der dritte
Weltkrieg auf dem Programm!
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TORPEDS WNONING

Red Storm Rising basiert
auf dem gleichnamigen Ro-
man von Tom Clancy: Ter-
roristen haben eine der
wichtigsten russischen Erd-
Olraffinerien zerstort und
die Sowjetunion dadurch in
eine schwere Energiekrise
gestiirzt. Weil der ,bose
Ivan“ deswegen gleich den
dritten Weltkrieg heraufbe-
schwort, ziehen jetzt die tap-
feren amerikanischen U-
Boot-Kapitane los, um ihn
wieder in die Schranken zu
weisen. . .

Schlicht aber vielseitig:
der taktische Bildschirm

Am Anfang steht die Wahl
des Einstiegszeitpunkts:
Wihrend im Jahre 1984 nur
die heute vorhandenen Boo-
te und Waffen verfiigbar
sind, kann man 1996 auch
das Kommando eines fikti-
ven U-Boots der Seawolf-
Klasse iibernehmen. Sobald
noch der Schwierigkeits-
grad (vier Stufen) festgelegt
wurde, darf man sich an die
zwei Trainingsiibungen,

acht Kampfmissionen und
schlieBlich das komplette
»,Red Storm Rising-Szena-
rio“ wagen. In den Kampf-
missionen lalt sich alles
iiben, was der ,Ernstfall“ in
geballter (und zufallsgesteu-
erter) Form zu bieten hat:
U-Boot-Duelle, Konvoy-
tiberfille, Flugzeugtriger-
und Helicopterangriffe etc..
Fir die diversen Wasser-,
Luft- und Landziele steht
eine ganze Palette hoch-
moderner Waffen bereit,
beispielsweise ~ Torpedos,
Sealancemissiles, Harpoon-,
Stinger- und Tomahawk-
raketen. Sogenannte ,Ge-
rduschmacher® und Téu-
schungskorper runden die
martialische Auswahl ab.
Das eigentliche Spiel findet
hauptsichlich auf einem
schlichten  Taktik-Screen
statt, der durch Zusatzbild-
schirme fir Angriffe, Ab-
wehr, Sonar, Periscop usw.
ergianzt wird. Der Verzicht
auf optische Feinheiten er-
moglicht unzédhlige Hand-
lungs- und Einstellmoglich-
keiten in ubersichtlicher
Form. Zudem werden ein-
zelne Aktionen, etwa der
Abschuf} von Torpedos und
die getroffenen Ziele, sehr
detailgetreu in animierten
Zwischensequenzen gezeigt.
Die meisten Kommandos
erteilt man iiber die Tasta-
tur, einige wenige auch mit-
tels Joystick oder Maus, je
nach System. Grafik und
Sound sind fiir eine Simula-
tion iiberdurchschnittlich
gut und wirken ausgespro-
chen realistisch. Versiifit
wird das Schlachtengetiim-
mel noch durch vielfiltige
Zusatzoptionen wie Zoom-
und Replay-Funktion, Auf-
zeichnen der Fahrtlinien
oder den niitzlichen Tips ei-
nes taktischen Hilfscompu-
ters.

Ein besonderes Lob ver-
dient die Anleitung, die auf

uiber 150 Seiten alles Wis-
senswerte erldutert. Red
Storm Rising ist somit kein
Sturm im Wasserglas: Wer
iiber die abstruse Hinter-
grundgeschichte hinwegse-
hen kann, findet eine einzig-
artige Mischung aus Realis-
mus und Hochspannung!
(mm)
Red Storm Rising

Amiga| ST | C6¢
Grafik: 7317
Sound: 75
Realismus: 92
Red. Urteil: 888
Einarbeitungszeit: ca. eine
Stunde
Preis: ca. 85,- DM fiir Ami-
ga/ST, 119,- DM fiir PC und
69,-/49,—- DM fiir C 64 Disk/
Kass.
Hersteller: MicroProse
Bezug: Gamesworld

Amiga: Glinzt durch sehens-
werte Grafik und hervorra-
genden Sound. Bei alten
1000ern kann es wegen des
Halfbrite-Modus zu Grafik-
problemen kommen.

ST: Sound und Grafik sind
etwas schlechter, sonst kein
Unterschied.

C 64: Hier gibt es sogar
mehr animierte Zwischense-
quenzen als bei Amiga und
ST.




Bei Accolade scheint man ein Faible fiir
wendige, schnelle Boote zu haben: Neben
der Rennboot-Simulation ,Powerboat*
hat die amerikanische Softwareschmiede
noch diese Fahrt auf einem Kanonenboot
der U.S. Navy anzubieten.

o
Simuliert wird ein River
Patrolboat,das urspriinglich
fiir den Einsatz im Vietnam-

krieg entwickelt wurde. Es
handelt sich dabei um ein
kleines, bis an die Zihne

bewaffnetes Kanonenboot,
von dem drei unterschiedli-
che Modelle erhiltlich sind.
Die gebotenen Missionen
gehen allerdings weit iiber
den reinen Dschungel-
Kampf hinaus: Es konnen
beispielsweise auch strate-

gisch wichtige Briicken in-

Panama zerstort werden,
oder man jagt Drogen-
schmuggler in Kolumbien.
Zu tun gibt es jedenfalls ge-
nug, zumal der Spieler ja
Kapitidn, Navigator und Ka-
nonier in einer Person ist.
Da man aber nicht gleichzei-
tig fahren, das Radar be-
obachten und den Gegner
unter Beschufl nehmen
kann, springt fiir bestimmte
Aufgaben auch mal der
Computer ein. Der erledigt
seine Arbeit jedoch mehr
schlecht als recht, weshalb
man trotzdem immer wieder
selbst zupacken mufl. Da
bleibt wahrlich wenig Zeit,
die Feinheiten des Pro-
gramms zu geniefen: Fried-
liche Wasserbiiffel, hiibsche
Statuen und harmlose Zivi-
listen tauchen mindestens
ebenso hiufig auf wie ge-
fahrliche Maschinengewehr-
Nester, Panzer oder Hub-
schrauber. Tja, so ein Pa-
trouillenboot ist halt kein
Ausflugsdampfer!

Vor der Feindfahrt kann
praktisch jeder Handgriff
geiibt werden, zudem ist die
erste Mission nur Training -
Verletzungsgefahr  ausge-
schlossen. Natiirlich muf
das Boot auch ausgeriistet
werden, verschiedene Ma-
schinengewehre und Gra-
natwerfer sind erhiltlich.
Sprit und Munition sind
stets genug an Bord, und
damit man sich auf den ver-
astelten Wasserstraen
nicht verfihrt, kann eine
Karte aufgerufen werden.
Gunboat glinzt durch eine
Extraportion Realismus: Es
gibt Tag- und Nachtfahrten,
die MGs miissen vor Inbe-
triecbnahme  eingeschaltet
werden, und wer verbiindete
Truppen abballert, findet
sich vor dem Kriegsgericht
wieder.  Allerdings wird
auch sehr lebensecht gestor-
ben, was das Spiel doch sehr
brutal macht. Die Steuerung
ist die simulationsiibliche
Mischung aus Joystick und

-]

Tastaturkommandos =
funktioniert tadellos. Op-
tisch wird eine Mischform
aus Vektor- und Pixelgrafik
geboten, dariiber hinaus
gibt’s noch ein paar (zum
Teil animierte) digitalisierte
Zwischenbilder. Sieht alles
recht gut aus, auch der
Sound geht - vom ldstigen
Motorengerdusch  einmal
abgesehen - ganz in Ord-
nung. Wer sich also nicht an
der gewalttdtigen Handlung
stort, findet in Gunboat eine
Simulation, die so schnell
keine Langeweile aufkom-
men ldft. (mm)

Gunboat

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit: ca. :
Minuten

Preis: ca. 84,- DM
Hersteller: Accolade
Bezug: Leisuresoft

Amiga: Ist angekiindigt, war |
aber bei Redaktionsschluf |
noch nicht erhiltlich. |

ST: Siehe Amiga.

C 64: Eine 8-Bit-Version ist |
ebenfalls in Planung. |

PC: Mindestens 512K erfor-|
derlich, sdmtliche Grafik-|
karten (auch Hercules) und ‘
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AMIGA JOKER 4/90: "Diskette ‘rein und Leinen los - mit U.S.S. JOHN YOUNG ist das
Jagdtieber groB!" AMIGA-JOKER-Wertung: Spielidee = 75%, DauerspaBl = 78%,
Preis/Leistung = 72%, Red.-Urteil = 71%

U.S.S. JOHN YOUNG gibt es im Fachhandel, in den Fachabteilungen der Kauthauser und
jetzt auch direkt vom Hersteller. Ganz einfach und bequem von zu Hause aus bestellen:

Kommt per Post. Unsere U.S.S. JOHN YOUNG SPECIAL EDITION ist eine neu uberarbeitete
Fassung zu einem Superpreis:

AMIGA, Atari ST: 99,05 M. PC: 79,95 DM. Co4 Disk: 29,95 DM. C64 Cass: 19,95 om.

Mit farbigem Poster, Rettungsring und tollem Wettbewerb, bei dem es einen Taschen-Farb-
fernseher, einen CD-Player und iiber 50 MAGIC BYTES-Spiele zu gewinnen gibt.

Schnellversand. System angeben! Versand erfolgt per Nachnahme zuziiglich 5,- DM fir Porto, Verpackung und Nach-
nahme. Ab 75,- DM Besteliwen ist der Versand frei. Umtauschgarantie bei schadhaften Exemplaren: Koslenfreie Ersatz-
lieferung (Bitte Exemplar innerhalb 8 Tagen frei zurucksenden).

Um zu bestellen, einfach anrufen oder Bestell-Postkarte an: MAGIC BYTES, Verlag R. Kleine-
graber, Postfach 2144 B, D-4830 Giitersloh. 24-Stunden-Telefon-Line: 05241 -1 834

.S.5.JOHN YOUNG

A NAVAL WARSHIP SIMULATION

MAGIC BYTES
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Zu Beginn hat der Spieler in
diversen Meniis die Qual der
Wahl: In welchem Gebiet
soll die militdarische Ausein-
andersetzung  stattfinden?
Feindfahrt bei Tag oder bei
Nacht? Nicht zu vergessen
die vier verschiedenen Mis-
sionen: Man kann feindliche
Fregatten versenken oder
versuchen, eine von U-Boo-
ten und Schiffen bewachte
Olplattform zu torpedieren.
Wer will, darf auch mit
Echolot und Unterwasser-
bomben Jagd auf gegneri-
sche U-Boote machen oder
kann sich gar mit einer gan-
zen Flotte von Kriegsschif-
fen anlegen.

Der Zerstorer wird mit dem
Joystick gesteuert, die zahl-
reichen Instrumente mit der
Maus bedient. Neben Ra-
dio, Sonar und Radarschirm
ist auch ein Funkgerit vor-
handen, das den Kontakt
zur Basis und zu feindlichen
Schiffen herstellt (vorausge-
setzt, die richtigen Frequen-
zen sind bekannt!). Natiir-
lich darf auch eine ordentli-
che Bewaffnung nicht feh-
len: An Bord befinden sich
manuell gesteuerte Raketen
und Torpedos; wer sicher
gehen will, feuert mit den
computergelenkten Torpe-
dos - die treffen immer, sind
aber nur in begrenzter Zahl
vorritig.

Es empfiehlt sich, gelegent-
lich einen Hafen anzulau-
fen, um Ersatzteile und Pro-
viant aufzunehmen - mit ge-
niigend Ersatzteilen ausge-
riistet, lassen sich kleinere
Schiden auch auf hoher See
beheben. Und ohne ausrei-
chend Proviant ist die Besat-
zung nicht richtig einsetz-
bar, so dal} (genauso wie bei
schweren Verlusten) be-
stimmte Posten unbesetzt
bleiben. Im Klartext: Einige
Instrumente funktionieren
dann einfach nicht mehr.
Die Seeschlachten selbst
entbehren nicht einer gewis-
sen Dramatik, wer nicht im
feindlichen Torpedohagel
untergehen mochte, mub
sich auch in StreBsituatio-
nen mit Steuerung und In-
strumenten ,,blind“ zurecht-

36

finden. Grafisch wies das
Spiel urspriinglich erhebli-

che Schwiichen auf, vor al-
lem die Animationen waren

» OV

viel zu langsam und ruckel-
ten obendrein. In der jetzt
erhiltlichen, tiberarbeiteten
Fassung hat sich das aber
deutlich gebessert. Compu-
ter-Kapitdne, die es hinaus
aufs Meer dringt, diirfen al-
so unbesorgt auf der USS
John Young anheuern.

(C. Borgmeier)

USS John Young

Amiga|ST
Grafik: 66 |66
Sound: 61 |5
Realismus: 61
Red. Urteil: 64 [62
Einarbeitungszeit:
ca. 2 Stunden.

und ST, ca. 34,—- DM fii
Disk

Hersteller: Magic Bytes
Bezug: Magic Bytes

Amiga: Highscores werden
abgespeichert. Die aktuelle
Version hat nur noch eine
Diskette und glanzt mit flot-
terem Spielablauf.

ST: Nahezu identisch mit
der Amigaversion, nur Ab-
striche beim Sound.




Bei Powerboat geht es um
die derzeit schnellste Fort-
bewegungsart im feuchten
Element: Die Boote, die bei
den in Amerika regelméifig
stattfindenden Superboot-
rennen teilnehmen, errei-
chen Hochstgeschwindig-
keiten bis zu 100 Meilen pro
Stunde! Ausgestattet mit ei-
ner Motorleistung von 1000
PS und mehr, erinnern die
schnittigen Gefdhrte denn
auch optisch schon eher an
Raketen...

Mit so einem Geschof} kann
man hier in den Kiistenge-
wissern vor Miami, in der
Bucht von San Francisco
oder auf dem Mississipi her-
umdiisen. Zwei Bootstypen
stehen zur Wahl: Deep-V’s
(Monohulls) und Katama-
rane, mit einem bzw. zwei
Riimpfen. Beiden ist ge-
meinsam, dal} sie ihre maxi-
male Geschwindigkeit nur
erreichen, wenn sie iiber
dem Wasser ,schweben®,
wobei sich die Katamarane
bei ruhiger See leichter tun,
wihrend die V-Boote ihre
Stiarken bei hohem Wellen-
gang ausspielen. Von jedem
Typ gibt es zwei verschiede-
ne Modelle, darunter ein
»~Don Johnson Special®, das
der Miami Vice-Sunnyboy
héchstpersénlich entworfen
hat. Vor dem Rennen kann
man noch Ersatzteile mit an
Bord nehmen und die Full-
menge des Tanks bestimmen
(je leichter desto schneller -
aber Nachtanken auf dem
Wasser ist nicht!). Nach ein
paar Ubungsrunden geht’s
dannin den Kampfum Platz
und Titel gegen die (compu-
tergesteuerte) Konkurrenz,
wobel eine Qualifikations-
runde und Punktabziige fiir
falsches Umfahren der Bo-
jen ein realistisches ,Renn-
feeling” garantieren.
Wihrend des Rennens kann
von der normalen Fahrer-
perspektive auf eine Hub-
schrauberansicht umge-
schaltet werden. Dazu gibt
es eine Fiille von weiteren
Optionen und Feinheiten,
wie Trimmen, Auspumpen
bei Lecks, Geschwindig-
keitseinstellungen und zwei
verschiedene Radarsysteme.
Auch der Schwierigkeits-
grad ist variabel, bei einem
,Fahrertreffen” erhilt man
sogar eine Reihe niitzlicher

POWERBOAT

Simulationen sind meist eine ziemlich
kriegerische Angelegenheit —
Schiffssimulationen bilden da keine
Ausnahme. Bei diesem Spiel handelt es sich
um einen der seltenen Fille, wo
von dieser ehernen Regel einmal

abgewichen wird.

Vom Hubschrauber aus liBt sich die eigene Position am besten
beurteilen. ..

Die Streckeniibersicht

Ratschlige von den Kolle-
gen. Das alles ist verpackt in
eine annehmbare, wenn
auch etwas umstindliche
Benutzerfithrung. Die Vek-
torgrafik ruckelt ein wenig,
ist aber ausreichend schnell;
zudem gibt’s ein paar nette
Digi-Bilder zu sehen. Die
Boote lassen sich leicht steu-
ern und weisen ein durchaus
.echtes* Fahrverhalten auf.
Nur beim Sound ist auller
Motorengebrumm  wenig
geboten.

Powerboat zihlt zwar nicht
zur  Simulations-Spitzen-
klasse, ein guter Tip fiir
friedfertige Action-Liebha-
ber ist es aber allemal. (mm)

Powerboat

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil

Einarbeitungszeit:

ca. 25 Minuten

Pre a. 84— DM bzw. ca.
59,-/34,- DM fiir C 64 Disk/
Kass.

Hersteller: Accolade

Bezug: Leisuresoft

Amiga: Mit dem enthaltenen

Editor kann man auch eige-
ne Kurse entwerfen und ab-
speichern; eine Bestenliste
ist ebenfalls vorhanden.

ST: Die ST-Version hat so-
gar zwei Spieldisketten -
trotzdem ist der Sound wie-
der mal schlechter.




BREC-SOFT

Fachversand fiir AMIGA Hard- und Software — Public Domain — Shareware

AMI GA

SPECIAL

Turbo Format formatiert |hre Disketten
dreimal so schnell, als das normale DOS
Sehr schnelles DOS-COPY-Programm
fir bis zu vier Laufwerke.

Zuverlassiges Virenschutzpaket

gegen Bootblock- und Linkviren.
Compress, der absolute Disketten-
optimierer sorgt fur wesentlich

kirzere Ladezeiten.

INCLUSIV NIBBLER
AUTO-Option: Automatisch
weiterkopieren nach Disketten-
wechsel

Kopieren defekter Disketten bei
gleichzeitiger Reparatur

Hohe Geschwindigkeit

TURBO FORMAT, in 35 Sek.

4 Disks formatiert

Einfachste Bedienung

Spiele fiir Amiga

424 OFF ROAD RACING
688 ATTACK SUBMARINE SIM.
30 POOL

AM.C.

ACTION FIGHTER
ACTION SERVICE
ADVANCED SKI SIMULATOR
AIRBORN RANGER

ANTAGO

ARCHON COLLECTION
AMERICAN ICEHOCKEY
ANARCHY

ANDROMEDA MISSION
ANMALEN DER ROMER
AQUAVENTURA

ARCADE ACTION

ARCHON COLLECTION
ARCTIC FOX

AUTCDUEL

BACKLASH

BAD COMPANY

BALANCE OF POWER 1990
BALLISTIX

BARBARIAN II

BARD'S TALE I

BARD'S TALE II

B.A.T,

BATMAN = THE WOVIE
BATTLE HAWKS 1942
BATTLECHESS

BATTLE SQUADRON
BETTER DEAD THEN ALIEN
BIONIC COMMANDO
BLACKSHADOW

BLOCK OUT

BLOCKBUSTER

BLOOD MONEY

BMX - NINJA

BOMB FUSION

BORODINO

BOULDERDASH CONSTR. KIT
BOZUMA

BUNDESLIGA MANAGER
CARTHAGE

CARRIER COMMAND
CENTREFOLD SQUARES
CHAMBERS OF SHAOLIN
CHESSMASTER 2000
CHESSPLAYER 2150
CHUCK YEAGER'S AFT v2.0
CIRCUS ATTRACTIONS
CIRCUS GAMES
CONQUEROR 30
CONTINENTAL CIRCUS
CORRUPTION

Si.
Si.%
Si.®
Ar.3®
Ar.s
Ar.
Sp.
sti.®
St.s
Ar.®
Sp.
Ar.
Ar.s
St.s
Ar.
Ar.s
Al.®
St.%
St.
Ar.s
Ar.t
St.
Ar.s
Ar.
Ro.®
Ro.®
Ar.
Ar.s
Ar.
St.#
Ar.
Ar.®
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St.= Strategiespiel Ro.:
CRAZY CARS I1

CRAZY SHOT

DAN DARE III

DARK SIDE

DEF CON §

DEFENDER OF THE EARTH
DEJA VU 2

DELUXE STRIP POKER
DESTROYER

DOUBLE DRAGON
DRAGONSCAPE

DRAGONS LAIR

DRAGONS OF FLAME
DRAGON WARS

DRIVING FORCE

DUGGER

DYTER 07

EAST VS WEST
ELIMINATOR

ELITE

F-168 COMBAT PILOT
F/A18 INTERCEPTOR
F-19 STEALTH FIGHTER
FALLEN ENGEL
FANTAVISION

FIRE

FIRE BRIGADE (1 MB)
FIRST CONTACT

FLIGHT SIMULATOR II
FLINTSTONES

FLOOD

FUSION

FUTURE TANK

GILBERT

GOLD OF THE AMERICAS
GOLD OF THE REALM
GOLDRUNNER 11
GRAFFITI MAN

GRAND MONSTER SLAM
GRAND PRIX CIRCUIT
GRAND PRIX MASTER
GREAT COURTS (TENNIS)
GUNSHIP

HALLS OF MONTEZUMA
HARD'N HEAVY

HARRIER COMBAT SIM.
HELLRAISER

Heross OF THE LANCE
HIGH STEEL

HIGHWAY HAWKS
HILLSFAR

HKM HUMAN KILLING MASCHIN
HOLLYWOOD POKER PRO
HORSE RACING
IMPERIUM

deutsch oder deutsche Anleitung

Rollanspial
S1.% 59,95
Ar.® 687.-
Ar.®  59.95
Ad. 7.~
St. 59.95
Ar., 67.95
Ad. 89.-
st.® 88,
S1. 57.-
Ar.  60.-
Ar.s  49.-
Ar.® 115.=
Ad.s B88.-
Ro.® 78.-
Sp.s  87.-
Ar.s  39.95
Ar.s  57.-
Ad.s B87.-
Ar. 49.95
st.% 75.-
S1.% 75.-
Si.2 79,95
s1. 87.-
Ar.® 87.50
Ut.s 64,95
S1.% T79.-
st. 5.~
Ar.  TT7.-
81,8 119,-
Ar.  19.95
Ar.® T18.-
Ar.® 39,95
Ar.s 29,98
Ar.s  89.-
st. 78.-
Ad. 69.95
Ar. 87.95
Ar.s 39,95
Ar.s  88.-
Si.® @89.-
68.-
Td.-
Si.= 88.-
St. 78.-
Ar.®  49.95
S1. 29.95
Ar.%  24.95
Ro.® 89.-
Ar. 67.-
Ar., 49.95
Ro.® B87.-
Ar.®  69.95
29.95
Ar. 85.-
Sst. ar.-
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angstein 16a - D-4920 Lemgo

Tel. 05261/68475

Arbeitet mit AMIGA 3.5" und
5 1/4" sowie MS-DOS 3.5"
und 5 1/4" Drives
Formatiert auch MS-DOS

Disketten

Konvertiert die verschiedenen
ASCII-Zeichensatze
Komplett in deutsch.

Fax 05261/68229

Software

Oktalyzer .....
Movie Maker ...........cccun. R
Sound Machine

TransDatINEY! ... uummm
Diskmon prof. .........
Antichaos .

Ad.: Absnteusrspiael
§1.2 Simulation

IMPOSSIBLE MISSION II
INDIANA JONES ADVENTURE
IROM LORD

IROM TRACKERS
JEANNE D'ARC

JET (Flugsimulator)
JETSONS

KHALAAN

KICK OFF

KICK OFF EXTRA TIME
KICK OFF II
LANCASTER

LEADER BOARD GOLF
LEGEND OF FAIRGHAIL
LIFE & DEATH
MANIAC MANSION
MASTERBLAZER
MASTER NINJA
MICROPROSE SOCCER
MILESTONES COM
MISSION: MAGIC FLY
MR, HELI

NIGHT HUNTER

NINJA WARRIORS

OIL IMPERIUM

OMEGA

OPERATION SPRUANCE
ORIENTAL GAMES
OTHELLO KILLER
PHANTOM FIGHTER

PHARAQ

PINBALL MAGIC
PIRATES

PLAYER MANAGER
POPULUS

POPULUS - PROMISED LANDS
POWERDRIFT
POWERDROME
POWERMONGER
POWERSLIDE
PROJECTYLE
QUARTZ

R. 2. MITTELPUNKT D.ERDE
RAINBOW WARRIOR
RALLEY CROSS

RED STORM RISING
RICK DANGEROUS II
ROCK & ROLL

ROGUE

ROTOR

RVF hINDA
SCORPLON
SHADOWGATE
SHERM N M4 TANK
SHTwd81

Sp.= Sportspiel

Ar. 39,95
Ad. T8.-
Ad. 78.-
S1.  49.95
St.s  59.95
109.-
78.-
19.-
54.95
34.95
58.-
87.-
29.95
8a.-
.~
84.95
8a.-
19.95
12.-
67.-
78.-
.-
78.-
58.-
58.-
87.96
89.-
78.-
69.95
69.95
78.-
58.-
74,85
e7. -
78.-
38.-
39.95
68.-
78.-
89.95
19.-
39.95
29.95
88.-
49.95
78.-
17.-
68.-
39.95
67.95
.-
68.-
78.-
78.-
67.-
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Ar.z Arcade / Action-Spiel
Er.= Softwarserwaiterung

SHUFFLEPUCK CAFE
SILENT SERVICE

SIR FRED

SKATEWARS

SCORPION

SKY FIGHTER

SPACE HARRIER [1I
SPACE ROGUE

SPHERICAL

STARBALL

STAR BREAKER
STARFLIGHT

STARGLIDER II
STARLORD

STARTRASH

STRIP POKER II PLUS
STRYX

STUNT CAR RACER
SURVIVOR

SWORD OF ARAGON

SWORD OF THE SAMURAI
TENNIS CuP

THE ART OF CHESS

THE COLONY

THEIR FINEST HOUR/B.o.BR.
TOWER OF BABEL

TEST DRIVE 2 CAR DISK
TEST DRIVE 2 SCENERY DISK
TREASURE TRAP
TURRICAN

TWIN WORLD

TYPHOON THOMPSON
ULTIMA IV

ULTIMA V¥

UNREAL

VIGILANTE

VOLLEYBALL SIMULATOR
WAR IN THE MIDDLE EARTH
WAR JEEP

WAR MACHINE

WAR ZONE

WEST PHASER

WILDLIFE

WIPE OUT

WORLD CHAMP. BOXING MGR.
WORLD CUP S. ITALIA 90
WORLD TOUR GOLF

X-0UT

XENON

XENOMORPH

XENOPHOBE

XR 35 FIGHTER MISSION
ZAK McKRACKEN

ZANI GOLF

Zomsl
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Unsere Versandkosten: NN 8.- DM /Vorkasse 5.- DM/ ab 5 kg nach Gewicht/ Ausland nurvorkasse + 15.- DM/ Skandin. 30.- DM




Noch ahnt der Feind nichts. ..

o

Die Grafik von Wolfpack braucht wirklich keine Vergleiche zu scheuen

Der Name Wolfpack spielt
auf die beriichtigten ,, Wolfs-
rudel” an, also jene U-Boot-
verbinde, die wihrend des
Zweiten Weltkriegs die alli-
ierten Schiffe gleich flotten-
weise Richtung Meeresbo-
den schickten. Der Spieler
hat die freie Wahl, ob er als

U-Boot-Kapitin in den
Krieg ziehen, oder lieber
(auf Seiten der Alliierten)
Jagd auf U-Boote machen
will. Je nachdem haben die
zwolf Missionen, die wahl-
weise bei Tag oder Nacht
erledigt werden konnen,
dann ein anderes Gesicht -

Der Erfolg von U-Boot-Simulationen wie

»oilent Service“ oder ,,688 Attack Sub®
146t natiirlich kaum einen Hersteller kalt -

neben , Silent Service II* ist dieses

Programm von Nova Logic einer der

jiingsten Versuche, vom Ruhm der

Vorbilder zu profitieren.

im einen Fall mufl man also
beispielsweise einen Schiffs-
konvoy angreifen, im ande-
ren selbigen vor genau die-
sem Angriff beschiitzen.
Man kann auch zu zweit
gegeneinander spielen oder
(mit dem eingebauten Edi-
tor) die Missionen verin-
dern bzw. neue erstellen. Be-
dienungskomfort wird auch
ansonsten grofigeschrieben:
Kurs, Geschwindigkeit, Ra-
dar, Sonar, Waffen - alles ist
bequem per Maus iiber ei-
nen einzigen Screen erreich-
bar, sogar die Karte ldf3t sich
einblenden.

Vom Aufbau und der gan-
zen Prisentation her (Auf-
trige kommen iber den
Ticker etc.) erinnert das
Spiel sehr stark an 688 At-
tack Sub®, und leider weist
es auch dessen Nachteile
auf. Man kann mit ,seinem*
Kapitin keine Karriere ma-
chen, ja, er iRt sich nicht
einmal abspeichern. Das
einzige, was man absaven
kann, sind die neugeschaffe-
nen Missionen. Und das ist
sehr schade, denn Grafik,

Sound (mit Adlib) und die ||

Steuerung von Wolfpack
sind wirklich gut gelungen.
Anders dagegen die Reali-
tatsnihe: Hier hat man sich
zwar viel Mithe mit den hi-
storischen  (Technik-)Ver-
hiltnissen gegeben, die ei-
gentliche Simulation ist da-
fiir etwas diinn ausgefallen -
sobald man den Bogen ein-
mal raus hat, stellen Boot
und Gegner keine sonderli-
che Herausforderung mehr
dar. Noch zwei Minuspunk-
te: Eine Modem-Option
fehlt, und durch die relativ
geringe Zahl von Auftrigen
sicht es mit der Langzeitmo-
tivation cher finster aus.
Zwar werden auch hier nach
getaner Arbeit die Aktionen

bewertet, aber das ist heut-
zutage ja schon selbstver-
standlich.
bleibt eine grafisch hervor-
ragend priisentierte Simula-
tion mit leichter Handha-
bung, aber ohne allzugrof3e
Spieltiefe. (mm)

Wolfpack

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit: ca. ¢
Minuten

Preis: ca. 119.- DM
Hersteller: Nova Logic/
Mirrorsoft

Bezug: Leisuresoft

Amiga: Die Umsetzung hat
unseren Redaktionsschluf}
leider knapp verfehlt.

ST: Siche Amiga...

C64: Nicht erhiltlich.

Unterm Strich |
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Der unumstrittene Klassiker unter den
U-Boot-Simulationen kommt standesgemall
ohne computergesteuerten Firlefanz aus:
Wo bei der Konkurrenz liingst High Tech

angesagt ist,wird hier sozusagen noch
in Handarbeit abgetaucht. ..

SIWENT

Targe

87"
Target Range 1874
‘l'arget Speed
t Course o
e on_Bow - : =

Lead Angle
Sonar reports

DEP :
HDG :

a
8
87

SRigkAiIY

Der Kommandant griibelt . ..

Bearing:

-
«(3%

Ein Blick durch das Periskop

Die (etwas altmodischen) Instrumente

distant explosions

Bei « Silent Service iiber-
nimmt man die Rolle eines
U-Boot-Kommandanten
wahrend des zweiten Welt-
kriegs. Als neuer Kapitin
einer im Pazifik stationier-
ten amerikanischen Elite-
einheit mufl man sich im
harten Kriegseinsatz bewiih-
ren. Der Anfang ist aller-
dings noch verhéltnismifig
friedlich, durch Schiel3-
tibungen an alten Frach-
terwracks eignet man sich
erstmal die notige Praxis an.
Aber dann geht’s schon ans
Eingemachte: Beiden ,,Con-
voy Aktionen® werden hi-
storische  Auseinanderset-
zungen mit der feindlichen
Jjapanischen Flotte nach-
empfunden. Dabei bieten
sich ausgiebig Gelegenhei-
ten, um Navigation und Zie-
len zu iiben - und sich die
notige  Kaltschniduzigkeit
anzuerzichen. Wer dann mit
allen (Ziel-)Wassern gewa-
schen ist, darf sich an die
~echten® Kriegspatrouillen
wagen. Hier zdhlt nur noch
die versenkte Tonnage.

Man kann verschiedene
Realismusstufen wie einge-
schrinkte Sicht, kaputte
Torpedos, gewieftere Geg-
ner usw. anwihlen - Muni-
tion und Sprit sind immer
nur begrenzt vorhanden.
Auf dem Boot gibt es sechs
Stationen: Briicke, Karten-
tisch,  Instrumententafel,
Logbuch, Periskop und
Schadensreport. Die Taktik
kann man weitgehend selbst
bestimmen, nur zu einer der
drei heimatlichen Militirba-
sen sollte man nach beende-
ter Mission zuriickfinden.
Wer sich bewihrt hat, darf
auf eine Beforderung hoffen
und sich schlieBlich (nach
langjahriger  erfolgreicher
Dienstzeit) in der Ahnenga-
lerie der U-Boot-Komman-
deure verewigen.

Grafisch erreicht Silent Ser-
vice nur gehobenes Mittel-
mal}, was auch nicht weiter
verwunderlich ist, denn das
Game ist ja nun bereits seit
einiger Zeit in den Weltmee-
ren unterwegs. Die Reali-
tatsndhe ist aber nach wie
vor begeisternd: selbst an
alte Tricks wie das Ablassen
von Ol oder Decken haben
die Programmierer gedacht.

Auch der Sound kommt
ausgesprochen  realistisch
ritber. Das Spiel bietet vor
allem  Anfingern einen
schonen Einstieg ins Simu-
lations-Genre, da es viele
Ubungssequenzen enthiilt,
und etliche Voreinstellun-
gen moglich sind. Aber auch
fortgeschrittene ~ U-Boot-
Kommandanten werden an
dem Oldie unter den ,tau-
chenden Zigarren durch-
aus noch ihre Freude haben.
(wh)

Silent Service

Amiga| S

Grafik: 67| 65

Sound: 64

Realismus:

Red. Urteil: 81| &

Einarbeitungszeit:

ca. 15 Minuten

Preis: ca. 84,- DM, bzw. ca.
59,- DM fiir C 64/Disk.
Hersteller: MicroProse
Bezug: Gamesworld

Amiga: Kein Kopierschutz,
Handbuchabfrage. Alle Ak-
tionen konnen mit der
Maus, zusdtzlich auch mit
der Tastatur gesteuert wer-
den. Spiel und Handbuch
sind in englisch.

ST: Grafik und vor allem
Sound sind etwas schlechter
als bei der Amiga-Ausfiih-
rung.

C 64: Ausnahmsweme ist die
64er na




Mit der Fortsetzung des Unterwasser-Klassikers ist MicroProse endgiiltig der Konkurrenz
davongeschwommen: Nachdem vor gut fiinf Jahren schon der erste Teil Begeisterungsstiir-
me ausgelost hatte, haben die Kalifornier nun die wohl beste U-Boot-Simulation iiberhaupt

vorgelegt!

Kurz gesagt bietet Silent
Service II all das, was auch
schon seinen Vorldufer so
beliebt gemacht hat - nur
dall man einige Schwiichen
des Originals ausgemerzt
hat, und Grafik und Sound
auf den neuesten Stand ge-
bracht wurden. Selbstver-
stindlich besteht nach wie
vor die Wahl zwischen
Schiffchen Versenken®,
Einzelszenarios und .ech-
ten“ Kriegspatrouillen; nun-
mehr kann man aber auch
den kompletten Weltkrieg I1
hindurchschippern und da-
bei richtig Karriere machen,
mit Orden, Beforderung
und allem drum und dran
(die reine Jagd auf Tonnage
ist also Schnee von gestern).
Sowohl beim Handlungsab-
lauf als auch bei der techni-
schen Ausstattung wurden
die historischen Gegeben-
heiten noch stirker beriick-
sichtigt; so stehen jetzt neun
verschiedene U-Boot-Typen
zur Verfiigung, deren Be-
waffnung sich wie in Wirk-
lichkeit voneinander unter-
scheidet. Weiter hinzuge-
kommen sind einige Featu-
res wie Crashdive, Riick-
wirtsgang,  automatische
Schwenkkontrollen USW.
Die Auswahl an gegneri-
schen Booten ist wesentlich
grofler geworden, vom klei-
nen Patrouillenboot bis hin
zu Flugzeugtrigern und rie-
sigen Superschlachtschiffen
ist alles vorhanden, was die
Japaner damals losge-
schickt haben (und jedes
einzelne verfolgt seine eige-
ne Taktik!).

Die Ausstattung lalt wirk-
lich keine Wiinsche offen:
Abgesehen davon, dal} alles
noch schoner, zweckmali-
ger und benutzerfreundli-
cher geworden ist (Karte,
Briicke, Periskop, Scha-
denskontrolle usw.) und etli-
che Optionen hinzugekom-
men sind (plus mehrere
Highscorelisten), kann nun
endlich das Spiel auch jeder-
zeit abgesaved werden. Gra-
fik, Sound und Steuerung
sind iiber (fast) alle Zweifel

erhaben - Ausnahmen be-
stiatigen die Regel: Von den
gegnerischen Zielen gibt es
keine Aullenansichten wie
beim eigenen U-Boot, und
eine Maussteuerung fehlt
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seltsamerweise  ebenfalls.
Trotz dieser kleinen Mankos
ist Silent Service II eine
rundum  gelungene Mi-
schung aus Action, Strategie
und Realismus, die man je-
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dem ans Herz legen kann,
der nicht ganz wasserscheu
ist. Bleibt nur zu hoffen, daB
auch Amiga- und ST-Besit-
zer bald in den Genul} dieses
Meisterwerks kommen - C
64-Jiinger werden wohl auf
jeden Fall mit der Urversion
vorliecb nehmen miissen.
(mm)

Silent Service II

Amiga|ST | Cé4 | PC
Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit: ca. eine
Stunde

Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: MicroProse
Bezug: Gamesworld

Amiga: Umsetzung wird in
Erwigung gezogen.

ST: Umsetzung wird in Er-
wagung gezogen.

C 64: Nicht geplant.

PC: Unterstiitzt VGA,
EGA, CGA, Adlib und Joy-
ck. Eine Festplatte erhoht




Lange Zeit vor der ersten Computer-
diskette hat der Mensch das Rad er-
funden - und auch Schiffe und Flug-
zeuge sind gleichsam Errungenschaf-
ten der allerjiingsten Vergangenheit,
verglichen mit der weit zuriickreichen-
den Geschichte der Landfahrzeuge.
Nicht weiter verwunderlich also, daf}
sich-auch die Spielehersteller bald all
der Autos und Motorrdder, Panzer
und Skateboards angenommen haben.
So gesehen hitten wir das Heft eigent-
lich mit dieser Rubrik beginnen miis-
sen. Nur: ,Simulationshistorisch® be-
trachtet, kam das Flugzeug lange vor
dem Rad! Auch heute noch haben
Landfahrzeuge ihren Auftritt {iber-
wiegend in Actionspielen. Vermutlich

i liegt’s daran, dall es wesentlich reiz-

voller ist, einmal mit einem Diisenji-
ger durch die Wolken zu brechen, als
! mit einem Auto zum Zigarettenholen
zu fahren. Klarer Fall: Weshalb sollte
man etwas am Computer simulieren,
das man ohnehin tagtiglich erleben
kann? Kein Wunder also, wenn es auf
den néchsten Seiten vorwiegend um
Testfahrten mit unerschwinglichen Su-
perautos, Rundenzeiten im harten
Renngeschift oder heifle Panzer-
schlachten geht. ..

L 2 Ao
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Auch taucht hier zum ersten Mal ein
Problem auf, das uns im weiteren
Verlauf dieses Sonderheftes noch éfter
beschiftigen wird: Wo hort ein Ac-
tionspiel auf, beziehungsweise wo
féngt eine Simulation an? Zur Abgren-
zung war es uns wichtig, ob neben den
(immer vorhandenen) Actionelemen-
ten auch eine gehorige Portion Realis-
mus enthalten ist. So zum Beispiel
haben wir uns nicht mit einer Pseudo-
Gangschaltung begniigt — wenn schon,
denn schon! Games wie ,Out Run®,
~Super Hang On* und Konsorten wa-
ren also von Anfang an chancenlos.

Historisch gesehen, diirfte das mittler-
weile klassische ,Test Drive® den
Punkt markieren, ab dem man zum
ersten Mal von einer (halbwegs) reali-
stischen Simulation eines ,,normalen®
Autos sprechen kann. Das Spektrum
reicht hier von Ferrari tiber Porsche
bis hin zur Corvette; die eingebauten
Features (Gangschaltung, Tankstop
und strafzettelverteilende Polizisten)
erwiesen sich als richtungsweisend fiir
nachfolgende Programme. Allen vor-
an natiirlich , Test Drive 2%, das nicht
nur mit einem weiter perfektionierten
Spielablauf glinzt, sondern auch

PORSCHE

- EPERD (MPH1

Transmission
Braking fron 88ngh
Tires Er




~—_ durch diverse Erweiterungsdisks, die

/d:m Bildschirm-Piloten mit zusitzli-
chen Autos und kandschaften versor-
el o T

Das derzeitige Neapflmuirramkea‘rr
1atsnéihe stellt_aber eindeutig ,Vette

=0 < von Spi u. Holobyte (jener Com-

pan wir gauc jalcon‘ verdan-
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ei llerwelts-
Sportwagen® 1mmerfn/ocw u langsam-

ist, sind zwei Vertretcr aus de For—
Ipd—LZIrkus mit dabe: , Ferrari For~.
{/mulaDne und ,Grand Prix Circuit®
bieten neben drohnendern Motorenge-

l’hcul und qualmenden Reifen je tage- und nachtelangen Diskussio-
Menge einheiten, w:ezBrFahnfgk—/ "Pen - ~
ing im Windkanal. Etwas. be‘ngch/m

telhgt hinsichtlich Versoftungen jund
daher aucly in/diesem Heft' :{m(f
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zieht zwaWycles einsam
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-mulationen ergaben sich wieder jede

/':h"m&ﬁ man ja mehrere Panzer
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eine Zweiradversion von ,Grand Prix
Circuit® ausnimmt, haben wir es zu
den Kurztests am Ende des Hefts
verbannl

st not least die militdrische Abtei-
lung: Neben ,Sherman M 4“ sind hier
»M 1 Tank Platoon“ und ,Tank" zu
erwihnen, die beide den ametikani-
schen M 1-Panzer simulierén. Auch
und gerade bei den kriegerischen Si-

Menge Zweifelsfragen: Ist das nicht,
eigentlich ein Strategiegame, schlieB-

gleichzeitig befehligen? Oder vielmehr
ein Actiongame, denn die Steuerung
ist nun wirklich kmderl /u;ht und (i
haupt nicht i

rgebnis unserer
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Computersoftware
R. Duregger
Hotline 0202/76 3908

Die besten

SIMULATIONEN
fur die
»Freundin«!!

688 ATTACK SUB ... 68,-
BATTLEHAWKS ... 68,-
CHUCK YEAGER'S AFT 69,-

COMBO RACER ...
CONQUEROR ..

CYCLES ...
F-16 FALCON . ... .
F-16 SCENERY ;
F-16 COMBAT PILOT 68,-
F-19 STEALTH FIGHTER 68,-
F-29 RETALIATOR ... 65,-
FIGHT.BOMB. (MISSION) 39,-
GUNSHIP ... . 68,-
GRAND PRIX CIRC ... 68,-
HARLEY DAVIDSON ... 75,-
HARD DRIVING .. . 55,-
HONDARVF ........ ... 68,-
JET ... 85,-
OMEGA ... . . 75,-
POWERBOAT 68,-
RED STORM RISING 68,-
SHERMAN M4 .. 68,-
STUNT CAR RACER . 69,-
SILENT SERVICE ... 68,-
TERR.EDITOR (SIM CITY) . 39,-
SIMCITY ... .. 75,-
TESTDRIVENl ... 69,-
SCENERY ZU TEST DRIVE
CALIF. CHALLENGE
SUPERCARS

EUROPEAN CH.

MUSCLE CARS ... JE 39,-

THEIR FINEST HOUR 75,-

FUNDUR

RUDOLF DUREGGER
KRUPPSTRASSE 73
5600 WUPPERTAL 1
TEL.: 0202/76 39 08
(24.00 Uhr)

Versand per Nachnahme oder
Vorkasse

VR.-Scheck portok. 5,- DM
Versandkunden kénnen auch
mit der Karte zahlen. EURO-
CARD, AMERICAN EXPRESS,
VISA, DINERS CLUB.

Groove 9o ft

die Software fuer den riehtiden Drive
Nur Versand &Kein Ladenverkauf
}‘MG}‘ only

Archipelagos 26,
Armada 73,
Bard's Tale Il 60,
Bard's Tale IIl a
Bloodwych 63,
Bomb Jack 32,
Boulderdash Cornstr. Kit 26,
Cadaver a
Carmen Santiago 64,
Castle Master 56,
Champions of Krynn 66,
Chaos strikes back 63,
Chuck Yeager's AFT V2.0 66,
Cin & Gribbage 73,
Colonel's Bequest 93,
Conqueror 66,
Conquest of Camelot 93,
Damocles 63
Deja Vu 2 63,
Demons Winter 60,
Dragon Wars 66,
Dungeon Master dt 63
Dungeon Quest 63,
Elite 66,
Emerald Mine 3 Prof 26,
Faery Tale 53,
Fire & Brimstone 68,
Flintstanes 19,
Fred 66,
Halls of Montezuma 66,
Hammerfist 63,

00 Harley Dawdson

00 Heroes of the Lance
00 Hillsfar dt.

A. Hitchhikers Guide
00 Hount of Shadow
00 Imperium

00 Indiana Jones 3 - Adv
A. lIron Lord

00 Jeanne D'Arc

00 Jumping Jack Son
00 Kampfgruppe

00 Khalaan

00 Kick off 2

00 Kind of Magic 2

00 Kings Quest 4

00 Klax

00 L &M Spiel

00 Legend of Fairghail
00 Leisure Suit Larry 3
00 Loom

00 Lost Dutchmans Mine
00 Metall Master

00 Midwinter

00 Might & Magic 2
00 Millenium 2.2

00 MULE.

00 Neuromancer

00 New York Warriors
00 Qil Imperium

00 Omega

00 Pirates

73,00
66,00
66,00
46,00
66,00
66,00
65,00
66,00
46,00
51,00
39,00
66,00
60,00
60,00
73,00
49,00
46,00
73,00
94,00
73,00
53,00

ah
66,00
73,00
32,00

a A
60,00

a A
53,00
73,00
66,00

NEUERSCHEINUNGEN AUF
Versandkosten: VK + 4,00 - NN + 6,00
TELEFON 0631-28809

Irtum und Preisanderungen vorbehalten!

Player Manager

53,00
Police Quest 2 73,00
Pool of Radiance 63,00
Populous 66,00
Powermonger 66,00
Projectyle 66,00
Questron 2 53,00
Red Storm Rising 66,00
Resolution 101 63,00
Rodwar 2000 26,00
Space Quest 3 80,00
Space Rouge 73,00
Super Wonderboy 32,00
Sword of Aragon 73,00
Swords of Twilight D.A. 66,00
The President is missing 60,00
Their finest hour 73,00
Theme Park Mystery 63,00
Time & Magic 26,00
Turn it 46,00
Turrican 53,00
Two to one 46,00
Ultima 3 46,00
Ultima 4 63,00
Uitima 5 73,00
Unreal 73,00
Vermeer 63,00
Wall Street Wizard 53,00
War in middle earth 53,00
Zombi 66,00
Zork 2 73,00
ANFRAGE!

Paleq [

Tel. 0811 - 379189
BTX 0811379180

Amiga Public Domain, Heud-
und Softwaw zu Traumprsisen..
“Wo giit = dem sowos ?

No Bui una.  Wix machen hlsine
Prgisn die sich jeden Leisten kann..

Zum Baispinfl ventwilfen wiv
shmtlicfs Bomico Tital dos ganze
Jofw zu SEV und WSV
Pualsan...

Auch faben wit Amiga PD zu
fangevashintsn Prsisen diz sonat

.ouf 35 o 100 St. m

DM 1,85
.ouf 525" o5 100 St je

DM -80
gemous Pruistoffelung auf HAufroge..

Das golBe PD-Buch Band 1 - 4

SCHAU BEI »» WORLD OF WONDERS ** MAL REIN!

~ DM 41.95

PD-Schatrtwube Toschanbuch
~ DM 1495

Wix Guerchirmwn Gui Voreuak

DM 4,- Gl AN DM B,- und
Gui Ausland DM 16,-
- Jretiimu codaebolten -
~Andwe Anzsigen sind ungileig-

AMIGA TITEL PREIS| AMIGA TITEL PREIS
Addidas Champ. Footb. dt. 69,90 | Last Ninja 2 dt. 64,90
Antheads 39,90 | Leavin Teramis dt. 74,90
Apprentice 59,90 | Legend of Fair.  kompl. dt. 69,90
Back to the Future 2 64,90 Leisure Suit Larry 3 104,90
Carmen San Diego 74,90 Lin Wus Challenge a. A
Castle Master dt. 64,90 | Logo dt. 69,90
Champions of Krynn  dt. 69,90 | Loom kompl. dt. 79,90
Codename: ICEMAN 89,90 Lost Patrol kompl. dt. 64,90
Colonel Bequest 89,90 | Magic Fly a. A
Coloris 49,90 | Manhunter 2 79,90
Combo Racer dt. 64,90 | Midnight Resistance 69,90
Congquest of Camelot 89,90 | New York Warriors 84,90
Crackdown 64,90 On Safari 19,90
Damocles 64,90 | Oriental Games 74,90
Domination d1. 59,90 | Pirates dt. 64,90
Dragonflight  kompl. dt. 79,90 | Pro Powerboat Simulator 19,90
Dragon Wars 74,90 | Red Storm Rising 64,90
Dynasty Wars dt. 64,90 | Resolution 101 74,90
Emlyn Hughes Int. Soccer 64,90 | Rick Dangerous 2 74,90
Escape from the Planet 49,90 | Rotox dt. 64,90
F-19 Stealth Fighter 74,90 | Shadow of the Beast 2 a. A
F-29 Retaliator 64,90 | Shadow Warriors dt. 64,90
Flimbos Quest dt. 64,90 | Sherman M 4 dt. 69,90
Flood dt. 69,90 | Sim City Terrain E. dt. 39,90
Football Man, W.C.  dt. 49,90 | Skidz dt. 49,90
Ghost and Goblins 49,90 | Starblade dt. 64,90
Gold of the Aztecs a. A| T-Bird 19,90
Gravity 64,90 Their Finest Hour d1.79,90
Hammerfist dt. 64,90 | Theme Park Mystery 64,90
Harley Davidson 74,90 | The Plague dt. 54,90
Heros Quest 84,90 The Punisher 64,90
Imperium dt. 69,90 | The Third Courier 64,90
Impossamole dt. 49,90 | Thunderstrike dt. 64,90
Intact a. A.| Time Soldiers 64,90
Italia 90 Winner Ed.  dt. 49,90 | Tower of Babel 64,90
Ivanhoe dt. 64,90 | Treasure Trap 69,90
Jumping Jackson dt. 54,90 | Ultima 5 74,90
Khalaan dt. 69,90 | Unreal dt. 79,90
Kick Off 2 dt. 64,90 | Venus Flytrap dt. 49,90
Kings Quest 4 84,90 | Wings 74,90

! ACHTUNG !
e de e e ok ke ok ke ke ek ok

BESTELLUNGEN ab:
90,00 DM

Versandkosten frei
e e e e ke e e ok e e ok e e ok e e ok ke ok
Kostenlos aktuelle
Preisliste anfordern!
System angeben
e e e o e e e e e o e o o ok ok o ok o e
Neuheiten-Service
e e e e e ke e e ke e ek e e e ek ke
Tel: 06196/82467
einfach mal anrufen!
e e e ke e e e e e e ke e ke ok vk e ok ok ok e ke

Ldsungsbucher:

e e e e o e e o o e ko ook e e e de e

Champ. of Krynn: 29,90
Codename: Iceman 29,90
Conquest of Camelot 29,90
Coalonel Bequest 29,80
Dragon Wars: 29,90
Dungeonmaster 29,90
Future Wars 29,80
Heros Quest 29,90
Kings Quest 1-4 je 29,09
Leisure Suit Larry 1-3:  je 29,90
Loom 29,90
Manhunt. 1-2 je 29,90
Might + Magic 2 29,90
Police Quest 2 29,90
Sec. of Silverbl. 29,90
Ultima 4-5 je 28,90

andere Bicher aut Anfrage

*****ﬁ**ﬁ****it****t***ttiit******t*****k******t*t!t“*******ﬁ****

W.0.W. - Zentrale

W.0.W. - Frankfurt

3 VIDEOPREISLISTE Aug./Sept. ab 1. 10.90

e e e e e e gk e e ke ok e ok ek o e *tit**t**t**ttiittt&t********tt*******t*tltit**&
- Alle Neuheiten auf einer 3 Std. Cass.

- Jedes Spiel wird ca. 3 Min. vorgefiihrt

- inclusive Preisangaben fiir alle Systeme

Hihenstr. 31
6231 Schwalbach

Tel: 06196/82467

Mo-Fr: 14-21 Uhr
Sa: 9-14 Uhr

e e e i e o de vk e v e e v ok s ok vk ok ok vk e ke ok ok vk e ok ke ok e ek ek
Andere Spiele und Systeme auf Anfrage !
Versandkosten: NN = 6,00 DM, VK = 4,00 DM

Preisanderungen vorbehalten!

Herm.-Kiister-Str. 58
6000 Frankfurt 80

Tel: 069/375064

Mo-Fr: 14-21 Uhr
Sa: 9-14 Uhr

3 3 3 3 3k o 3 b 3 O o O b % % %

- 2.B. The Plague, Dragonflight ...

uv.m.

- Videopreisliste Nr. 4 fiir nur: 15,90 DM

Copyright, Idee und alle Rechte bei W.0.W.

ABC Soft 38
AHS 80
Data & Electronics 13
Delta-PD 44
Electronic Arts 2
Fundur Versand 44
Gamesworld 19
Groove Soft 44
Hamo Versand 66
Joker Verlag 23, 57
Joysoft 51
Magic Bytes 35,95
Mirrorsoft 7
Neumann 66
Playsoft 80
Rushware 2
Softpower 80
Spectrum HoloByte 96
United Software 7, 96
World of Wonders 44
Wial Versand 53




Dieses Spiel konnte unter dem Motto ,Ein Klassiker und seine Folgen“ stehen. Anders
ausgedriickt: Wer ,Test Drive“ kennt, wird sich auch hier sehr schnell zurechtfinden. ..

Vette ist die liebevolle Kurz-
bezeichnung fiir Corvette -
Amerikas Antwort auf eu-

ropdische Flitzer Marke
Porsche und Ferrari. In
zahllosen Ausfithrungen

macht der sportlichste aller
Chevrolets nun schon seit
1953 die Highways unsicher,
mit vier der Modelle darf
man hier tiber den Screen
rasen. Das schwichste da-
von schafft bereits locker
154 Meilen in der Stunde, in
der stiarksten (Tuning-)Ver-
sion wird’s nochmal satte
100 Meilen schneller!

Hat man sich ,seine® Cor-
vette ausgesucht, geht’s an
die Bestimmung von Gegner
(Porsche 928, Lamborghini
Countach, Ferrari Testaros-
sa oder F 40), Strecke (vier
unterschiedlich schwere)
und Schwierigkeitsgrad.
Gefahren wird durch ein in
Vektorgrafik nachgebilde-
tes San Francisco, bei dem
von der Golden Gate Bridge
bis zur Verkehrsampel tat-
sichlich alles an seinem ori-
ginalen Platz steht! Auf den
Stralen von Frisco geht’s
(fast) zu wie im wirklichen
Leben, mit Bussen, Taxis,
Polizeiautos, Motorradern
und Fullgdngern. Wer das
Rennen fiir sich entscheidet,
darf an einer Siegesfeier teil-
nehmen und seine Runden-
zeit verewigen. Hier be-
kommt man dann auch eine
Auswertung seiner fahreri-
schen Leistungen, samt kas-
sierten Strafzetteln.
Gesteuert wird per Joystick

(empfehlenswert), Maus
(weniger gut) oder Tastatur
(ertraglich). Die Fahrt

kann, beinahe wie bei einem
Flugsimulator, aus den ver-
schiedensten Perspektiven
beobachtet werden: mit
Blickrichtung nach vorne,
links, rechts oder von einem
Beobachtungs-Helikopter

aus. Auch an Riick- und
Seitenspiegel haben die Pro-
grammierer gedacht. Uber-
haupt wurde in jeder Bezie-
hung viel Wert auf Realis-
mus gelegt, das Schalten et-
wa funktioniert noch besser
als bei ,Test Drive 2. Nur
ist das Fahrgebiet trotz aller
Originaltreue nicht beson-
ders abwechslungsreich, auf
Abhilfe in Form von Szena-
rio-Disks hofft man (bis-
lang?) leider vergeblich. Zu-
dem treiben ein paar kleine
Bugs ihr Unwesen: So kann

PAUSED

es bei Crashs schon mal pas-
sieren, dafl man in dem an-
deren Fahrzeug ,hingen-
bleibt*.

Die Grafik ist fiir EGA-
Verhiltnisse sehr schon,
1aBt aber unter CGA deut-
lich nach. Dafiir ist Vette!
im CGA-Modus auch auf
langsamen XTs spielbar,
wihrend die EGA-Version
doch nach einem schnellen
AT verlangt. Der Sound
(Musik und Effekte) kommt
zwar nur aus dem PC-Piep-
ser, ist aber trotzdem ganz

Vette! geht mit der Mode: Digital-Armaturen

ertriaglich. Auch wenn das
Game insgesamt nicht ganz
an ,Test Drive 2" heran-
reicht - in punkto Realitits-
nihe ldBt sich Vette! so
schnell von keiner vergleich-
baren Simulation abhin-
gen! (mm)

Vette!

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit:
ca. 30 Minuten
Preis: ca. 99,- DM
Hersteller: Spectrum Holo-
byte/Mirrorsoft
Bezug: Gamesworld

Amiga: Geplant ist die Um-
setzung bereits seit ldnge-
TeMm, .

ST: Auch diese Version steht
angeblich zwar bevor, vor-
laufig jedoch noch in den
Sternen.

C64: Keine Konvertierung
geplant. :

‘PC: Unterstiitzt EGA, CGA

d Hercules. Zwei ver-
ene Versionen fiir




Begleitet von rockigen Rhythmen erscheint ein Porsche 959 auf dem Screen: Der Fahrer
zeigt uns kurz sein strahlendstes Licheln, dann liBt er den Motor aufheulen und rast davon.
Kurz darauf rauscht ein knallroter Ferrari F 40 vorbei - bereits das Intro liBt keinen
Zweifel daran, daB hier ein Spiel der Sonderklasse auf den User wartet.

Als Accolade den Vorgin-
ger ,Test Drive® veroffent-
lichte, war die Aufregung
grofl: Noch nie hatte man
eine Autofahrt so realistisch
am Monitor miterleben
kénnen. Das Programm
zeichnete sich vor allem
durch seine detailverliebte
Grafik aus, spielerisch war
nicht gar so viel geboten.
Aber die Softwareschmiede
aus dem sonnigen Califor-
nien erkannte ihre Chance
und legte einen Nachfolger
vor, dessen Qualititen weit
iiber ein rein optisches Ver-
gniigen hinausgehen!

Bei Test Drive II rasen zwei
Fahrer schnittiger Sportwa-
gen um die Wette. Und zwar
nicht auf einer Rennpiste,
sondern auf ganz normalen
LandstraBlen, die durch Wii-
stengegenden, Wilder und
tiber gefihrliche Bergpiisse
fithren. Ziel des Spiels ist es,
alle Etappen (von Tankstelle
zu Tankstelle) schneller zu
bewiltigen als der hart-
nédckige Computergegner -
moglichst in Bestzeit,
schlieflich werden die Re-
kordzeiten auf Diskette ver-
ewigt.

Bevor die gnadenlose Jagd
ihren Lauf nimmt, darf der
Spieler im Anfangsmenii die
beiden Autos mitsamt ihren
technischen Daten ausgie-

46)

big bewundern. AuBerdem
1aB3t sich hier bestimmen, ob
man gegen einen (Compu-
ter-)Gegner oder lieber ge-
gen die Uhr fahren méchte.
Nach nochmaligem kurzem
Laden beginnt das Rennen:
Zu sehen ist dabei ein Arma-
turenbrett mit Tacho und
Drehzahlmesser, natiirlich
auch Lenkrad und Schalt-
kniippel - wie es sich gehort,
ist alles animiert. Sogar an
ein Radarwarngerit an der

Sonnenblende haben die
Programmierer  gedacht.
Durch die Windschutz-

scheibe ist die heranrasende
Landschaft zu erkennen -
und auf diesen Highways ist
wirklich die Hélle los! Enge
Kurven, Radarfallen, Ol-
spuren, herabfallende Fels-
brocken, Schlaglécher und
humorlose Polizisten, die ei-
nem den Spall an der Ge-
schwindigkeit nicht génnen
wollen, erwarten den Fah-
rer. Und dann der Gegen-
verkehr! Lieferwagen, Ki-
fer, ein dicker Mercedes, Po-
lizeiautos, sie alle stellen
die Reaktionsfihigkeit des
Spielers auf eine harte Pro-
be. Da lernt man es auch
schnell zu schitzen, daf} der
Wagen mit einem Riickspie-
gel ausgestattet ist; er leistet
nicht nur beim Uberholen
gute Dienste, auf diese Wei-

se kann man auch sehen, wie
nahe der Verfolger schon
herangekommen ist.

Der besondere Vorzug von
Test Drive II ist sein hoher
Grad an Realismus. Das ist
sowohl bei der Ausstattung
der Fahrzeuge zu bemerken,
als auch bei vielen kleinen
Grafikdetails: Am Strallen-
rand stehen z.B. Schilder
mit  Geschwindigkeitsbe-
schrinkungen und Polizi-
sten, die einen herauswin-
ken, wenn. man sich nicht
daran gehalten hat. Dariiber
hinaus unterscheiden sich
die verschiedenen Autos
nicht nur in punkto Innen-
ausstattung und Fahrlei-
stungen, auch das Fahrver-
halten ist durchaus unter-
schiedlich. Allen gemeinsam
ist, daB} sie sich nach einer
kurzen Eingewhnungspha-
se sehr gut steuern lassen;
nicht unihnlich den For-
mell-Boliden aus ,Grand
Prix Circuit” - kein Wunder,
schlieflich wurden beide
Spiele vom selben Program-
mierteam entworfen.

Der Schwierigkeitsgrad ist
variabel, im Anfingermo-
dus tauchen noch kaum
Probleme auf, spiter muf
man sich dann um Dinge
wie die Gangschaltung etc.
selbst bemiihen. Die toll ge-
zeichneten Landschaftsgra-
fiken ruckeln zwar wihrend
der Fahrt, aber das tut
dem Spielspal} keinerlei Ab-
bruch. Der Sound ist eben-
falls hervorragend: Eine fet-
zige Titelmelodie mit glas-
klarer Sprachausgabe und
ausgezeichnete Effekte ver-
wohnen das Ohr.

Damit die Motivation nicht
so schnell nachlidBt, hat
Accolade eine Reihe von
(teuren) Zusatzdisketten mit
neuen Autos und Land-
schaften  herausgebracht.
Nicht zuletzt deshalb ist fiir
mich dieses Game, obwohl
es schon iiber ein Jahr auf

dem Markt ist, immer noch
eines der interessantesten
Computerspiele itberhaupt!
(C. Borgmeier)

Test Drive 11

Amiga| ST| C64| PC

Grafik: 79 |- |72 |72

Sound: 4 |58
Realismus:
Red. Urteil: 82

Einarbeitungszeit: ca. 10
Minuten

Preis: ca. 84,- DM, bzw. ca.
59,- DM fir C 64/L 2
39.- DM fiir C 64/Cass.
Hersteller: Accolade

Bezug: Rushware

Amiga: Highscores werden
auf Disk abgespeichert. In-
stallation auf Festplatte ist
moglich, die Vorgehenswei-
se dabei wird in der Anlei-
tung genau erklirt. Nur fir
die Zusatzdiskette , Europe-
an Challenge” ist IMB er-
forderlich.

ST: Vorerst nicht geplant.

C 64: Die 8 Bit-Version des
Spiels nutzt die Fihigkeiten
des Rechners weitgehend
aus. Die Cassettenversion
kommt mit einem durch-
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Zusatzdisketten
Test Drive 11

Jeweils zwei Disketten mit den Spal an diesem Game
neuen Landschaften, bezie- moglichst lange erhalten.
hungsweise Autos sollen Der Preis betrigt einheit-

lich ca. 39,- DM, die Disks
sind nur in Verbindung mit
Test Drive II lauffihig.
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Muscle Cars

Califofnid ; ‘Challenge

Insgesamt acht Strecken dem kann man bei der

American Way of Drive:
Corvette Sting Ray, Dod-
ge Charger Daytona,

Shelby GT 500 Cobra,
Pontiac GTO, Copo 9560
Z1-1 Camaro.

im sonnigen Kalifornien:
Hiigelige Berglandschaf-
ten, Wilder mit mysterio-
sen Baumen und felsige
Routen am Meer. Auller-

Fahrt durch die StraBen
von San Francisco so be-
kannte Bauwerke wie die
Golden Gate Bridge be-
wundern.

133

s e

uropean_“Chlllen g

33 Smph
Top speed 211 mph
16/Ehyp 54
Latera] Accel: 8 8%g

4 "
215/45VF-17 front THE (5E0)

255/48VR-17 rear
The Supercars
Porsche 911 RUF, Lam-

borghini Countach 50008,
Corvette ZR1.

Boliden  fiir Fein-
schmecker: Lotus Esprit
Turbo, Ferrari Testarossa,

European Challenge ist ei-
ne rasante Sightseeing-
Tour quer durch Europa
mit vielen Sehenswiirdig-
keiten am Wegesrand. In
den Niederlanden gibt es
Windmiihlen zu bestau-
nen; nach der Fahrt iiber
die deutschen Autobah-

nen kann man sich z.B. die
Schweiz mit ihren Steil-
pissen und Berghiitten
ansehen. Oder wie wire es
mit einem Ausflug an die
franzosische Riviera, die
Costa Brava oder nach
Rom zum Kolloseum?




RAR FORMULA ON

Ferrari Formula One ist
zwar kaum die neueste
Rennsimulation, aber im-
mer noch eine der ausgefeil-
testen. Der Spieler wird hier
gleich dreifach gefordert:
Als Fahrer, Mechaniker und
Manager - also gewisserma-
en ein Einmann-Rennteam
rund um den legendiiren
Ferrari F 186. Zu Beginn der
Rennfahrerkarierre  muf

man sich erstmal die nétige
aneignen, so-

die

Fahrpraxis
bald

man dann iiber

BRI

Runden kommt, ohne den
teuren Schlitten zu ruinie-
ren, geht's an die Feinab-
stimmung von Motor, Ge-
triecbe und Aufhidngung. So
gut wie alles laBt sich dem
eigenen Fahrstil anpassen:
Ladedruck, Einspritzelek-
tronik, Ubersetzung, Spoi-
ler und sogar die Reifenmi-
schung! Auf dem Motor-
priifstand und im Windka-
nal wird der Wagen noch-
mal durchgecheckt, dann
folgt die Bewidhrungsprobe

! PGP | I I

lo T {CuRMPIGNON CHAMPIGRON CHAMPIGNON |

auf der Teststrecke. Ganz
nebenbei kriegt man so auch
mit, welche Wahnsinnssum-
men die Formel 1 ver-
schlingt - pro Rennen gehen
drei, vier Motoren und un-
zihlige Reifen drauf (die
verschlissenen Nerven gar
nicht miteingerechnet). Wie
gut, dal} das Programm mit
dem Etat nicht knausrig
st

Das sorgsam optimierte
Fahrzeug wird auf einen
Truck verladen, mit dem
man eine Saison lang alle
bekannten  Rennstrecken
der Welt abklappert. Von
Rio bis Imola stehen immer
wieder Testrunden, Qualifi-
kationssldufe und natiirlich
die Rennen selbst auf der
Tagesordnung. Zwar kon-
nen auch zwischen den ein-
zelnen Laufen noch kleine
Verbesserungen vorgenom-
men werden, aber da alles in
Echtzeit abliuft, ist jetzt
stindig Eile geboten. Am
Ende der Saison winkt dann
der Weltmeistertitel - vor-
ausgesetzt, man hat sich ge-
gen die computergesteuerte

Konkurrenz erfolgreich
durchgesetzt.

Grafisch bietet Ferrari For-
mula One  gehobenen

Durchschnitt: Alle 16 Renn-
strecken haben originalge-
treue Hintergrundgrafiken,
leider ruckelt es wihrend
der Fahrt ein biichen. Beim
Sound fillt die ruhige, véllig
unpassende Titelmusik auf,
die Gerdusche sind dagegen
wieder einwandfrei reali-
stisch (von der PC-Version
mal abgesehen). Gesteuert
wird der Bolide mit der
Maus, etwas gewdhnungs-
bediirftig zwar am Anfang,
aber schon bald vollkom-
men problemlos. Was das
Programm vor allem aus-
zeichnet, ist seine hohe Rea-

litatstreue, bedingt durch
die vielen Einstellmoglich-
keiten — Niki hitte bestimmt
seine Freude daran gehabt!
(wh)

Ferrari Formula One

Amiga| S

Grafik: 68

Sound: 65

Realismus: 86

Red. Urteil: 78

Einarbeitungszeit: ca. eine
Stunde

Preis: ca. 85,- DM, bzw. ca.
49,-/39,- DM fiir C 64 Disk/
Kass.

Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Leisuresoft

Amiga: Umfassende deut-
sche Anleitung, verschiede-
ne Schwierigkeitsstufen,
kein Kopierschutz.

ST: Sound etwas schwicher
als bei der Amigaversion,
Farbmonitor erforderlich.

C 64: Die gesamte Prisenta-
tion ist fiir C 64Verhiltnisse

sehr chic, nur die Ladezeiten
sind relativ lang. Gesteuert
wird hier mit dem Joystick.

PC: Unterstiitzt Maus, Joy-
stick, CGA, EGA und Her-
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Accolade ist der heimliche Weltmeister bei den Fahrsimulationen. Angehende Formel I-
Piloten kommen um dieses Label, das schon das famose , Test Drive II* vorgelegt hat,

einfach nicht herum.

Wieder einmal geht es um
heulende Motoren und
schnelle Flitzer. Bei diesem
Spiel haben sich die Pro-
grammierer ersichtlich (und
erfolgreich!) bemiiht, alles
so realistisch wie méglich zu
gestalten. Zum Beispiel sind
die acht vorhandenen Renn-
kurse den Originalstrecken
aus dem internationalen
Formel I-Zirkus nachemp-
funden. Wer mochte nicht
einmal iiber den Hocken-
heim-Ring brausen oder den
Silverstone Circuit auspro-
bieren? Auch bei der Wahl
des Gefihrts steht man vor
einem reichen Angebot.
Vielleicht einen Ferrari V12,
3.5 Liter oder doch lieber
einen Williams mit 6-Gang
Getriebe? Darf es auch ein

E':‘.v h¢_ R
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Chassis: 187/88C
Engine:
680 Hp @ 11,000 xrpm
Redline: 10,500 rpn
Geaphox: 5 speed

Tires: Guodyea

?Tﬂn_llﬁl

Ferrari 3.5 litre V12

He i ght 1100 lbs/SDD kg

1st doch wirklich ein hiibsches Auto, nicht?

McLaren mit Honda Turbo |

sein? Um sich die Qual der
Wahl etwas zu erleichtern,
kann man vor dem Rennen
alle Autos mitsamt ihren
technischen Daten anschau-
en.

Grundsitzlich hat der Spie-
ler bei Grand Prix Circuit
drei Moglichkeiten: Entwe-
der er nimmt gleich an der
Weltmeisterschaft teil,
solviert alle acht Strecken

und bekommt am Ende sei-
ne  Championship-Plazie- §

rung, oder er fahrt nur auf
einem der Kurse ein Rennen
mit und erhdlt dann vom
Computer seinen Rang in
einer Tabelle zugewiesen.
Schlieflich kann man auch
nur zu einem Probelauf star-
ten. Das ist vor jedem wich-
tigen Rennen zu empfehlen,
allein schon um den
Streckenverlauf kennenzu-
lernen.

Vor dem eigentlichen Ren-
nen mull eine Qualifika-
tionsrunde gedreht werden,
mit der die Startposition be-
stimmt wird. Wiahrend der
Fahrt sicht man das Gesche-
hen aus der Perspektive des
Piloten; im Cockpit befin-
den sich Gangschaltung,
Drehzahlmesser, Tempera-

ab-

turanzeige und Tachometer.
Sogar an zwei Riickspiegel
wurde gedacht. Wenn man
im Eifer des Gefechts sein
Fahrzeug beschéadigt hat,
kann man einen kurzen Bo-
xenstop einlegen. Hat man
zu Beginn den Anfingermo-
dus gewihlt, iibernimmt der

Uberholmaniver werden oft zum Krimi!

Computer das Schalten und
achtet darauf, dal der Mo-
tor nicht iiberhitzt wird. Bei
den hoheren Schwierigkeits-
graden (insgesamt fiinf)
mull man dann ganz alleine
sehen, wie man klarkommt.
Die Steuerung der Boliden
vermittelt ein durchaus rea-

TR

listisches Fahrgefiihl, auch
die 3D-Grafik ist aulleror-
dentlich  gut gelungen.
Punktabziige gibt es aller-
dings fiir den brummigen
Sound: Die Motorengeriu-

= sche sind zwar ganz ordent-

lich, aber eine anspornende
Begleitmusik fehlt vollkom-
men. Nichtsdestotrotz: Wer
sich fiir schnelle Flitzer und
heile Rennen interessiert,
sollte unbedingt mal eine
Probefahrt mit Grand Prix
Circuit wagen!

(C. Borgmeier)

Grand Prix Circuit

Grafik:

Sound:
Realismus:

Red. Urteil: 81

Einarbeitungszeit:

ca. 10 Minuten

Preis: ca. 84,- DM fiir Amiga
und PC, ca. 49,- DM fiir C 64
Disk, ca. 39,- DM fiir C 64
Cassette.

Hersteller: Accolade

Bezug: Gamesworld

Amiga: Rennen koénnen ab-
gespeichert werden, dafiir
sind auf der Diskette neun
Speicherpldtze vorgesehen.

ST: Vorerst nicht geplant.

C64: Die Cassettenversion
hat keine Save-Funktion.
Cartridges herausnehmen,

{ sonst gibt’s Ladeschwierig-




Hier geht es nicht um irgendein Autorennen, sondern um eine Institution: Wihrend des
legendiren 500 Meilen-Spektakels hiilt praktisch ganz Amerika den Atem an! Ob
Electronic Arts Versoftung ebenso atemberaubend ist?

Dal} die Programmierer be-
geisterte Autonarren sind,
hétten sie nicht erst in die
Anleitung schreiben miissen
- das merkt man schon an
der Miihe, die sie sich mit
~ dem Realismus gemacht ha-
ben: Die Strecke ist dem
Original mit allen Einzelhei-
ten nachempfunden, nicht
einmal die Zuschauer feh-
len! Der Kurs mifit exakt 2,5
Meilen, es wollen also satte
200 Runden absolviert sein,

INFO LAF

LAF
® ¢rAusED

2 OF 10 |

ehe man eine Chance hat,
am Siegertreppchen zu ste-
hen. Natiirlich haben die 32
anderen (computergesteuer-
ten) Fahrer genau das glei-
che Ziel vor Augen...

Aber zunichst einmal mulf}
man sich fiir einen von drei
Boliden entscheiden, die alle
sehr unterschiedliche Fahr-
eigenschaften aufweisen
(von langsam, aber gutmii-
tig bis schnell, aber sensi-
bel). Dann geht’s an die

DOKN
13 .04 123 .22 MPH
-0:07 i PO 13

SHPEEDWAY

INDY CAM

Die schinsten Crashs der Softwaregeschichte!

50

Feineinstellung: Reifen,
Sprit - hier muf alles aufein-
ander abgestimmt werden.
Danach sollte man im Trai-
nings-Modus noch tiichtig
iiben, ehe man sich fiir die
Qualifikationsrunde an den
Start begibt. Im Rennen
selbst miissen iibrigens nicht
unbedingt die vollen 200
Runden gedreht werden.
Man hat die Wahl zwischen
vier verschiedenen Versio-
nen, wobel die kiirzeste nur
10 Umkreisungen mifit und
zudem die Moglichkeit aus-
schlieBt, daB das Fahrzeug
Schaden nimmt. Beim ,vol-
len Programm* hingegen ist
wieder Realismus Trumpf:
Hier gibt es Unfille, Motor-
schiden, Boxenstops und
sogar die gelbe Flagge, die
bedeutet, dall alle Fahrer
wegen eines Unfalls auf der
Strecke die Geschwindigkeit
reduzieren miissen.

Ein besonderer Leckerbis-
sen bei Indianapolis 500
sind die sechs méglichen
Perspektiven. Neben dem
normalen Blick aus dem
Cockpit kann man sich bei-
spielsweise Wiederholungen
der Unfille ansehen, sein ei-
genes Auto von hinten be-
staunen, oder sogar auf eine
TV-Aufnahme des fiihren-
den Wagens schalten. Uber-
haupt ist die Vektorgrafik
eine Pracht, und auch der
Sound kann iiberzeugen, be-
sonders wenn man eine Ad-
lib-Karte besitzt. Wer gar
mit Roland oder MT-32 aus-
gestattet ist, bekommt ein
Akustik-Erlebnis der Son-
derklasse! Auch die Steue-
rung (Joystick oder Tasta-
tur) ist iiber jeden Zweifel
erhaben, zumal es noch die
Sonderfunktion .Cruise
Control” gibt, wo eine kon-
stante Geschwindigkeit ein-
gestellt werden kann, um

sich ganz auf’s Lenken zu
konzentrieren.

Also das ultimative Renn-
programm? Leider nein. All
der schone Realismus bringt
nidmlich einen gravierenden
Nachteil mit sich: Da es ja
nur diese eine Strecke gibt,
kennt man bald jeden Gras-
halm! Piloten, die das nicht
stort, sollten aber unbedingt
bei Indianapolis 500 an den
Start gehen - es lohnt sich!
(mm)

Indianapolis 500

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit: ca. eine
Stunde

Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Rushware

Amiga: Die Umsetzung wird
voraussichtlich bis zum Jah-
resanfang 1991 fertig sein.

ST: Nicht geplant.
C 64: Nicht geplant.

PC: Unterstiitzt Joystick,
sowie praktisch alle Grafik-
und Soundkarten aufler
Hercules. Auf langsamen
Rechnern koénnen Details
zugunsten eines flotteren
Spiels abgeschaltet werden,
was dem Spal} erstaunlich
wenig Abbruch tut!




Wir halten stdndig einige
Tausend Programme fiir Sie
auf Lager und kinnen Sie
darum meist schon am glei-
chen Tag mit den gewiinsch-
tenTiteln beliefern.

Mit Sternchen (*) gekenn-
zeichnete Programme waren
zum Zeitpunkt der Druckle-
gung noch nichl lieferbar,
werden jedoch in Kiirze er-

warlel.
Preisanderungen und
Irrtdmer vorbehalten

S S SIS

Dies ist nur ein Auszug aus unserem
Angebot! Fordern Sie heute noch unsere
ausfuhrliche, kostenlose Preisliste an!

U-Boot-Simulationen . .
Amiga Atari ST MS-DOS Flug-Simulationen
688 Attack Sub ........... 69.90 --.-- 79.90 )
Red Storm Rising........69.90 69.90 --.-- Amiga  AtariST MS-DOS
Gunboal.........cccceernnee. ---- - 74.90
USS John Young ....... 49, 90 —_— s Battlehawk 1942 ........64.90 ---- 64.90
Powerboal * ................ 64.90 64.90 64.90 Bomber... 7490 69.90 84.90
Silent Service.............. 69.90 69.90 69.90 Bomber Miss. Disk ....39.90 38.90 39.90
Silent Service II e wmpe  §9.00 F15 Strike Eag_le II....... - ---- 8990
F16 Combat Pilot**....64.90 64.90 64.90
F16 Falcon ** _.......... 8490 7490 --.--
F16 Falcon Miss. I** .59.90 59.90 --.--
Qi i F16 Falcon Miss. IT**.,59.90 59.90 --.--
Panzer-Simulationen F29 Retaliator ** ......69.90 69.90 -
A10 Tank Killer............ ceeee--- 89.90 Flight of the Intruder....--.--  --.--  79.90
Abrams Battle Tank .....--.--  --.--  64.90 Flightsimulator IT** 105 00 105.00 --.--
Conqueror **.............. 69.90 6990 --.-- Flightsimulator IV¥*___ --.--  ---- 159.00
Heavy Metall **......... 64.90 4990 64.90 G111y 1] J— - 79.90 99.00
M1 Tank Platoon.......... - - 99.00 Jethighter®#® i = == 7990
Panzer Battles......com - - 69.90 LHX Awack Chopper**--.--  --.--  99.00
Sherman M4 ............... 69 90 69.90 69.90 P 47 Thunderbolt ** ...69.90 69.90 69.90
Steel Thunder oo, T T Secret Weapons of...* .79.90 79.90 79.90
TanK ..ooooeeeeeee e e = 7990 Their Finest Hour**....74.90 74.90 74.90
Tank Attack .. 64. 9() 64.90 - Wings (1IMB) 6990 - -

Amiga  Atari ST
Comboracer.................59.90  54.90
Cycles..oinrninieninens 64.90 --.--
Days ol Thunder * ......69.90 69.90
Deathtrack.........ccoeuee.. —— -
Ferrari FormulaOne....--.--  69.90
Grand Prix Circuit....... 6990 --.--

Honda RVF ** 69.90 69.90

MS-DOS Amiga AtariST MS-DOS
--.-- Supercars.......ccccce0e0ee. 39.90 - ---- 39,90
69.90 Supercars (Gremlm) .49.90 4990 --.--
69.90 Test Drive II ............... 69.90 64.90* 69.90
74.90 TDIL:California Chal..39.90 ---- 39,90
TDII:European Chal. ..

69.90 TDIIL: Muscle Cars......

"Boden'-Simulationen

Amiga  Atan ST MS-DOS i -

Balance of Power 11....69.90 69.90 69.90

Carricr Command ** ..69.90 69.90 69.90 Dragon Flight **......... 69.90 69.90 84.90

E.S.Se s 7990 7990 --.-- Dragon Strike............... e =m== 74,90

Bl oo iiismsaisenss .- 69.90 Kennedy Approach......--.--  69.90 --.--

TIPS % o 69.90 69.90 69.90 Oil Imperium ** ,.....59.90 59.90 59.90

Silpheed ..o, e e 7490 Pinball Magic **.........54.90  59.90 64.90

Space Rogue ............... 7490 7490 79.90 Railroad Tycoon.......... === --.--  89.90

Starglider I1 **............ 64.90 - - SICIY P s

UMS Seluviiriiiiereeiis 4990 - ---- Sim City Terrain Ed....

UMS I * 74.90 7990 79.90 Ultimate Golf **..,

Versand und Laden
Fax0221-447161
Gottesweg 157
5000 Kéin 41
0221-- 44 30 56

Versandkosten Inland & - DM, ab 80 00 Hechnungssumme 4 -
DM, ab 140 00 DM Rechnungssumms versandkostentre:

Mathiasstr. 24-26
5000 KéIn 1
0221-239526

Anwenderberatung/Verkawf

AufgepaBt: Wir fiihren auch
Musikvideos. Mehr Infos
dazu in unserer Preisliste.

Filiale Diisseldorf

4000 Disseldorf 1
0211-364445

Versandkosten Ausland: immer 12.- DM,

Filiale Bonn

Pempelforter Str.47 Miinster Str. 18
5300 Bonn 1
02 28-6597 26
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Das Angebot an (guter) Software fiir die Fans heifier Motorradrennen ist nicht gerade
iiberwiiltigend - eine der wenigen riilhmlichen Ausnahmen ist Micro Styles Simulation

einer 750er-Maschine.

RVF HONDA

Wer sich bei RVF Honda in
den Sattel schwingt, hat nur
ein Ziel vor Augen: den
Weltmeister-Titel. Aller-
dings geben pro Rennen
acht Computergegner ihr
Bestes, um dem hoffnungs-
vollen Neuling die Suppe zu
versalzen. Fast wie im wirk-

lichen Rennfahrerleben
wird erstmal klein und be-
scheiden im ,Clubman®-

Level angefangen, dann ar-
beitet man sich iiber natio-
nale und internationale
Ausscheidungen bis an die
Weltspitze vor. Alle 22
Strecken, die es dabei zu
durchkurven gilt, wurden
berithmten Originalkursen,
wie Imola und Salzburgring
nachempfunden.

Das Fahren selbst erweist
sich als véllig unproblema-
tisch: Anschieben, auf die
Maschine springen und Gas
geben - schon ist man unter-
wegs. Mit dem Joystick wird
beschleunigt, geschaltet und
abgebremst; iiber Ge-
schwindigkeit, Drehzahl,
Anzahl der gefahrenen Run-
den und die aktuelle Posi-
tion geben entsprechende
Bildschirmanzeigen  Aus-
kunft. Kommt es mal zu
einem Sturz, sicht man den
Piloten in hohem Bogen
vom Gefdhrt fliegen; wirk-
lich Schlimmes passiert da-

bei merkwiirdigerweise
hochst selten (vom Zeitver-
lust einmal abgesehen).

Meist verweigern nach ei-
nem Crash lediglich die In-
strumente ihren Dienst, was
durch einen kurzen Boxen-
stop wieder ins Lot gebracht
werden kann.

Grafisch bietet RVF Honda
annehmbaren Durchschnitt
- es ruckelt ein wenig, und
die Landschaften wirken auf
Dauer doch ziemlich einto-
nig. Der Sound liBt da
schon eher aufhorchen: Eine
rockige Titelmusik und
kriftig rohrende Motoren
wahrend der Fahrt stimulie-
ren zu immer neuen Hochst-
leistungen. Zudem ist die
Steuerung wirklich gut ge-
16st, man hat seine Maschi-
ne schnell und sicher im
Griff. Das Motorrad verhilt

(52

sich im allgemeinen ausge-
sprochen realistisch - jeden-
falls, solange man alleine
auf der StraBe ist, bei der
Kollisionsabfrage waren die
Programmierer etwas
schlampig (so kommt es

-

schon mal vor, daf} ein Kon-
kurrent durch das eigene
Sprite hindurch- anstatt an
thm vorbeifahrt!). Verschie-
dene Tabellen und (abspei-
cherbare) Ranglisten sind
versorgt

vorhanden, dazu

eine ausfithrliche Anleitung
den Weltmeister in Spe mit
zahlreichen Hintergrundin-
formationen. Summa su-
marum ist RVF Honda eine
eigenstindige und solide
Motorradsimulation - im
Gegensatz zu beispielsweise
Accolades , The Cycles®, wo
lediglich das Spielprinzip
von ,Grand Prix Circuit®
iibernommen und der Zwei-
rad-Thematik angepal3t
wurde. (ur)

RVF Honda

Grafik:

Sound:
Realismus:
Red. Urteil: 73

Einarbeitungszeit:

ca. 20 Minuten

Preis: ca. 79,- DM
Hersteller: Micro Style
Bezug: Rushware

Amiga: Der einzige, aber da-
fiir deutlich hérbare Unter-
schied zur ST-Version be-
steht beim Sound: Das
Drohnen der Motoren
klingt auf dem Amiga um
einiges iiberzeugender!

ST: (Auch) die ST-Version
hat eine Datalink-Option
zum  Verbinden zweier
Computer, damit macht der
Kampf um Zentimeter und
Sekunden gleich doppelt



Andreas Albert & Partner
Liegnitzerstr. 13
8038 Grobenzell

n Tel 08142/8273
Versand Serviee | Tel 08142/53912

FLUGSIMULATIONEN ST AMI FLUGSIMULATIONEN IBM/PC RENNSIMULATIONEN  IBM/PC

BATTLEHAWKS 1842 50,90 50,90 A10 TANK KILLER 80,80 TESTDRIVE2 * 87,90
F-16 COMBAT PILOT DT. 80 81,90 DRAGON STRIKE 89,90 TEST DRIVE SCENERY jewsils 35,90
F-18 FALCON DT. 1MB 6700 72,00 F-15 STRIKE EAGLE 2 * 79,90 GRAND PRIX CIRCUIT 59,90
F-16 MISSION DISK 1 DT. * 49,90 49,90 F-16 COMBAT PILOT EGA DT. * 80 HARD DRIVIN 50,60
F-18 MISSION DISK 2 DT. * 54,90 54,80 F-18 FALCON EGA DT. * 94,90 HARLEY DAVIDSON 69,00
F-18 STEALTH FIGHTER DT. 60,90 69,90 F-19 STEALTH FIGHTER  * 80,80 INDIANAPOLIS 500 * 85,80
F-20 RETAILIATOR 84,90 84,90 FIGHTER BOMBER 79,80 POWERDRIFT  * 85,90
FIGHTER BOMBER DT, 89,80 60,90 FIGHTER BOMBER MISSION DISK 39,80
THEIR FINESTHOUR DT. 60,90 69,80 FLIGHT OF THE INTRUDER DT. * 89,90
WINGS 74,90 FLGHTSIMULATOR 40 * 109,90
JETFIGHTER EGA/VGA * 94,80
LHX ATTACK CHOPPER * 99,80
THEIR FINEST HOUR  * 89,0
TRAGON 16880 FLUGSIMULATIONEN C64 DISK
CARRIER COMMAND 45,80
HANDEL/STRATEGIE ST AMI cF:r:lzvng YEAA?ERS ADV. FLIGHT TRAINER gg
BALANCE OF POWER 2 58,80 F-18 COMBAT PILOT DT. 47,90
e\ v o 25 2 FiGHTER ouBc L
LORDS OF THE msme 'SUN DT. 72,90 HANDEL/STRATEGIE IBM/PC Shsme 4790
MIDWINTER DT. 85,00 85,90 BALANCE OF POWER 2 50,80
KHALAAN KOMPLETT DT. 85,60 65,80 BOERSENFIEBER DT. 83,90
OIL IMPERIUM KOMPLETT DT. 54,90 54,90 GUNS OR BUTTER 75.80
PIRATES DT. 85,90 85,90 KHALAAN DT. . 85,90
neeggr% CQ%MPEE‘W DT 54,00 2‘% S‘L&’SEB'WCO%R DT. 55:'33 U-BOOT SIMULATION C84 DISK
> ] g Al } 8
RINGS OF MEDUSA KOMPL. DT. 59,80 59,80 RINGS OF MEDUSA  DT. 85,00
RISK DT. 49,90 SIMCITY DT. 85,00 SILENT SERVICE 37,80
SIM CITY 72,90 72,90 SIM CITY TERRAIN EDITOR DT. * 39,80
SIM CITY TERAIN EDITOH DT. 39,80 STARFLIGHT 2 85,00
STARFLIGHT 65,90 65,90
TOWER OF BABEL DT. 50,90 50,90

SOUNDKARTEN u. SOFTWARE IBM HANDELSSIMULAT. C64 DISK
GAMEBLASTER KARTE 250,90 BOERSENFIEBER _DT. 49,90
RENN & SPORTSPIELE ST AMI SOUNDBLASTER KARTE 57900 L i o -
BUDOKAN DT. 85,80 MIDI BOX ZUM SOUNDBLASTER 099,80 giil'i,w';EmUM DT. Egg
BUNDESLIGA MANAGER DT. 54,90 f
COMBO RACER DT. 59,90 50,90 AD LIB KARTE MIT JUKE BOX 23590 REEDEREl D 37.90
CONTINENTAL CIRCUS  DT. 49,00 49,90 AD LIB KARTE MIT COMPOSER 279,80 RINGS OF MEDUSA DT 47,90
EMLYN HUGHES INT. SOCCER 84,00 64,90 AD LIB VISUAL COMPOSER SOFTW. 129,80 STARFLIGHT DT. 38,90
FOOTBALLMANAGER W.C. EDIT. 54,90 54,90 AD LIB VISUAL COMP. MIDI SUPPL. 59,00
GREAT COURTS DT. 85,80 85,80 AD LIB INSTRUMENT MAKER 69,80
HARD DRIVIN 49,90 49,90 AD LIB SONG ALBUMS DIVERSE JE 68,80
HARLEY DAVIDSON # 72190 7290
INTERNATIONAL SOCCERCH. DT. 85,90 85,80
INTERNATIONAL 3D TENNIS DT. 8590 85,90
ITALY 19890 17,90 17,90
MANGHESTER UNITED DT 2950 4690
H § )
OUTRUN 1M8 2890 28,90 KRIEGSIMULATION SONST. IBM SPORTSIMULATIONEN C64 DISK
PLAYER MANAGER DT. 49,00 49,90
PRO TENNIS SIMULATOR 17,80 B8B ATTACKSUB  * 73,90 ADDIDAS CHAMPIONSHIP FOOTBALL 47,80
RVF HONDA 50,00 50,80 HARPOON 99,90 EMLYN HUGHES INT. SOCCER 34,60
STUNTCAR RACER 50,80 59,80 M1 TANK PLATOON DT. * 84,90 GREAT COURTS DT. 54,90
TIE BREAK DT. 8590 65,90 MIDWINTER 79,90 INTERNATIONAL 3D TENNIS  DT. 38,00
TURBO OUTRUN 50,80 50,80 SHERMAN M4 85,90 JACK NICLAUS GOLF 44,80
TEST DRIVE 2 83,90 SILENT SERVICE2 DT, * 89,90 J.N. SCENERY DISK 25,90
TEST DRIVE 2 SCENERY je 35,80 TANK SPEC HOLO 72,90 KENNY DAGLISH SOCCER MATCH 38,90
ULTIMATE GOLF _ DT. 59,90 59,90 UMS 2 75.90 KICK OFF 2 DT. 39,90
WORLD CLASS LEADERBOARD 28,90 WOLFPACK DT. * 87,80 MANCHESTER UNITED DT. 38,00
TIE BREAK DT. 37,80
TV SPORTS FOOTBALL DT. 49,90
ULTIMATE GOLF 49,90
WORLDCUP EDITION FM  DT. 38,00
SIMULATIONEN SONSTIGE ST AMI
888 ATTACK SUB 65,90
DAS REICH 1871 KOMPLETTDT 17,90
RED STORM RISING DT 85,90
SHERMAN M4 50,90 50,80
UMS2 DT. 7290 72,90
WOLFPACK DT. * 74,90
SPORTSIMULATIONEN IBM/PC
BUDOKAN * 85,90
BRUCE LEE LIVES 69,90 RENNSIMULATIONEN C64 DISK
BUNDESLIGA MANAGER EGA/VGA 84,90
FM WORLD CUP EDITION DT, 54,90 ggrg?gsr;né CIRCUS DT. :g%
JACK NICLAUS GOLF 85,90 !
S e KL s OEN N R towwcoumses S50 TESTEANEZor %
LAUFWERKE und JACK NICLAUS UNLIMITED GOLF 90 89,90 TEST DRIVE 2 SCENERY DISK jeweils 2590
TT MANCHESTER UNITED DT. 50,80
LEERDISKETTEN KICK OFF 2 DT, 85,60
Preise bitte anfragen PGATOUR GOLF * 65,90

* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR * Irrtum vorbehalten * Liste gagen frankierten Riickumschlag. Bitte Computertyp
angeben. * Versandkosten: Nachnahme plus 7,00 DM Vorkasse plus 5,50 DM * Ausland Euroscheck plus 10,00 DM
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Sie sind nicht so schnell wie Rennautos
oder Motorrider, sie sehen meist auch
nicht so schon aus - trotzdem erfreuen

sich Panzer grofiter Beliebtheit bei
Simulations-Fans. Hier kommt
schon einer angerollt. ..

BHBT Al

120 GUN

HO MISSLES CHEM - ARMOR
MACHINEGUNS  GREAT MELTY
£00D
FhiF
FOOF
FOOR

Loader : PFC Dixon
Driver :CPL Schultz
DAMAGE
AMMUNITION
HEAT= 20 AP=20 HEP= 0 WPz 0
LAST FLATOON ORDERS

e SERSE PR L0
A ADY FAST F FIRE AT WILL

Die taktische Karte

Was heillt hier einer? Ei-
gentlich handelt es sich um
einen Zug (Platoon) von vier
M1-Panzern, den der Spieler
iber die Besatzung(en) kon-
trolliert. Da sich in jedem
M1 ein Kommandant, ein
Fahrer, ein Kanonier und
ein Ladekanonier befinden,
hat man insgesamt die Jobs
von 16 Leuten am Hals!
Aber gottlob iibernimmt der
Computer all jene Bereiche,
um die man sich selbst gera-
de nicht kiimmern kann. Zu
Beginn darf man dem Zug
einen Namen geben, dann
bekommt man seine Min-
ner zugeteilt, die aber noch
ziemlich griin hinter den
Ohren sind. Mit den Jungs
ibt man erstmal das Schie-
Ben auf stehende und be-
wegte Ziele; dann geht’s in
einzelne  Manéver, wo
»Blitzkrieg®, Verteidigungs-
aufgaben und geordneter
Riickzug auf dem Plan ste-
hen. Und schlieBlich wird
mal wieder der Dritte Welt-
krieg ausgefochten, den (wie
immer) die bdsen Russen
angefangen haben.

Die Missionen werden nach
dem Zufallsprinzip ausge-

wiahlt, den Schwierigkeits-

grad kann man aber selbst
bestimmen - von schlecht
ausgebildeten Gegnern mit
veraltetem Equipment bis
zu feindlichen Elitetruppen
ist praktisch alles moglich.
Auch darf man vor und nach
dem Einsatz Gerit und Be-
satzungen inspizieren und
die Bewaffnung idndern. So-
bald die Krieger wieder aus
dem Feld zuriick sind, fol-
gen Manoverkritik und Or-
densverteilung. Orden und
Beférderungen sind hier iib-

rigens nicht bloB Zierde, fast L

wie bei einem Rollenspiel
verbessern sie tatsdchlich
die Leistungen der Mann-
schaft.

Das Taktieren auf der ge-
lungenen Karte ist eine wah-
re Freude, zudem ist die
Realitdtsnahe des Pro-
gramms schier unglaublich:
Es gibt Vernebelungs- und
Warngerite, Nachtsichtgla-
ser, verschiedene Tageszei-
ten bzw. Wetterverhiltnisse,
ja sogar an nicht anwihl-
bare Munitionsfunktionen
fritherer M1-Modelle wurde
gedacht! Die komplexe und
teilweise  ungewdhnliche

Steuerung ist mit dem Joy-
stick sehr gut und mit der
Tastatur immer noch gut zu
handhaben. Sowohl die 3D-
Vektorgrafik als auch alle
iibrigen Bilder im Pro-
gramm niitzen siamtliche (1)
Grafikkarten hervorragend
aus. Selbst der Sound ist
bereits iiber den normalen
PC-Piepser gut, mit Adlib
werden Musik und Effekte
nochmals deutlich besser.
All das wird abgerundet
durch eine vorbildliche,
iiber 200 Seiten starke An-
leitung samt Tastaturscha-
blone. M1 Tank Platoon ist
moglicherweise ein echter
Meilenstein der Softwarege-
schichte, auf jeden Fall aber
die derzeit beste Panzersi-
mulation! (mm)

M1 Tank Platoon

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit:

ca. I - 2 Stunden
Preis: ca. 119,-DM
Hersteller: MicroProse
Bezug: Rushware

ig: Die Umsetzung diirf-
te wohl bis Weihnachten 90
auf dem Gabentisch liegen.

ST: ST-Besitzer miissen sich
wahrscheinlich noch gedul-
den - spitestens der Oster-
hase sollte das Spiel aber im
Marschgepick haben.

C 64: Umsetzung noch frag-




Was die F-16 fiir Jet Fighter, ist der M1 fiir Panzer: Gleich zwei Simulationsspezialisten
haben sich seiner angenommen. Dieses Spiel wurde zwar nach seinem unmittelbaren
Konkurrenten ,M1 Tank Platoon“ veroffentlicht, aber ist es deshalb auch besser?

Im Vergleich zur MicroPro-
se-Variante des Themas ist
Tank die (noch) strategie-
orientiertere  Simulation:
Hier darf man gleich 16 Pan-
zer beaufsichtigen, dazu
kommen noch Artillerie, so-
wie A-10 Flieger und Apa-
che-Helikopter als Luftun-
terstiitzung. Die meiste Zeit
verbringt man vor einer
Karte mit unendlich vielen
Meniis und Optionen: Pan-
zerbewegung (Angriff, Ver-
teidigung, Riickzug), An-
dern der Formation oder
der Geschwindigkeit, An-
fordern und Dirigieren von
Unterstiitzung, dazu reich-
lichst Statistiken und alle
moglichen Infos. ..

Die Steuerung ist der von
~M1 Tank Platoon® ver-
dichtig dhnlich, allerdings
etwas leichter zu bedienen.
Gleiches gilt fir die Hand-
habung der einzelnen Pan-
zer, die nicht ganz so flexibel
gestaltet ist wie bei ,Pla-
toon®, dafiir aber schneller
zu erlernen. Die Missionen
finden in drei verschiedenen
Gebieten statt: Fort Knox
(Trainingsgelinde), Mittle-
rer Osten und Deutschland.
Ebenso vielfaltig sind die
Auftrage, wie z.B. einen ab-
geschossenen Piloten retten,
wichtige Gebdude vor dem
Feind schiitzen und, genau
wie bei der Konkurrenz, die
heranstirmenden  Russen
iiber die deutsch-deutsche
Grenze zuriickschlagen. Al-
les wiederum mit verschie-
denen Schwierigkeitsgraden
(die durch ihre unterschied-
lichen Taktiken die Zahl der
Missionen praktisch ver-
dreifachen), bei Tag oder
Nacht, und was sich sonst
noch so alles andern laft. Es
gibt zwar reichlich Einzel-
auftrige, aber keinen kom-
pletten Krieg.

Die Grafik ist (fast) genauso
schon wie beim Konkurren-
ten, zusitzlich sorgen Zwi-
schenbilder fiir willkomme-
ne Abwechslung - allerdings
alles nur in EGA-Qualitit.
Beim Sound mufl man leider
grofe Abstriche machen,
hier gibt’s nur das typische
PC-Gepiepse zu horen.

Auch das Handbuch hat so
seine Liicken, beispielsweise
steht dort nirgends, dafB sich
der Sound mit Alt-S bzw.

Alt-E abschalten lift. Ein
grofler Vorzug des Pro-
gramms ist die Moglichkeit,
per (Null)Modem gegen ei-
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Der M1 in der , Tank“-Ausfiihrung

- ne Flugzeuge abschiefien zu

nen Freund zu spielen, was
die Motivation noch be-
trichtlich verlangert.

Trotz aller Strategie & Tak-
tik kommt aber auch der
Realismus nicht zu kurz. So
hat es - ganz wie in der |
Wirklichkeit - wenig Sinn, |
mit der grofen Panzerkano-

wollen, da sie dafiir einfach
zu langsam ist. Die Ge-
schwindigkeit des Panzers
ist stufenlos verstellbar, und
wer einen Berg hinauf fah-
ren mochte, mul , herunter-
schalten®, oder der Motor
stirbt ab. Wer also gerne
simuliert und tuftelt, ist mit
Tank gut bedient — beson-
ders, wenn er seine Panzer-
duelle am liebsten zu zweit
austragt. Alle anderen sind
bei ,Platoon” noch einen
Deut besser aufgehoben.
(mm)

Tank

Amiga|ST | Co4
Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit:

ca. 1 - 2 Stunden

Preis: ca. 119,- DM
Hersteller: Spectrum Holo-
Byte/Mirrorsoft

Bezug: (umu\\mld

Amiga: Umsetzung geplant . . .
| ST: Umsetzung geplant. ..
| C 64: Umsetzung noch frag-

lich.

PC: Zumindest vorlaufig

| nur EGA (auch auf VGA-

Systemen), nur fiur ATs,

Joystlck w1rd unterstutzt
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Der , Titelheld” dieser Simulation war seinerzeit einer der gefragtesten Panzer iiberhaupt:
Kaum eine Armee der Welt mochte auf ein solches Ungetiim verzichten! Dank Loriciel rollt
der Sherman heute wieder - iiber die Monitore fast aller Systeme. ..

Simuliert werden drei Feld-
ziige der alliierten Truppen,
die von entscheidender Be-
deutung fiir den Ausgang
des zweiten Weltkrieges wa-
ren. Das erste und leichteste
Szenario spielt unmittelbar
nach der Landung in der
Normandie. Die verschiede-
nen Missionen, die es dabei
zu absolvieren gilt, stellen
gewissermalien einen Quer-
schnitt all dessen dar, was
sich mit einem Sherman ma-
chen laBt: feindliche Lager
zerstoren, Konvoys Begleit-
schutz geben, in die Hinde
des Gegners gefallene Dor-
fer befreien, und vieles
mehr. Das nichste Schlacht-
feld liegt in den Ardennen,
wo die Aufgaben schon
deutlich schwieriger wer-
den. Abgesehen davon, daf
die gegnerischen Stellungen
hier durch Minenfelder,
Bunker und Panzer ge-
schiitzt sind, herrscht auch
noch bittere Kilte. Das drit-
te Szenario fithrt uns in die
nordafrikanische Wiiste, wo
der ,Hauptfeind® die stdndi-
ge Spritknappheit ist. Hat
man hier erst alle gegneri-
schen Panzereinheiten zer-
stort, Nachschubbasen ge-
funden, etc. darf man zum
kronenden Abschlufl Rom-
mels Camp angreifen und
damit den Krieg entschei-
den.

Wie bei den meisten ,strate-
gischen®” Simulationen, hat
man nicht blof} einen, son-
dern gleich vier Panzer zur
Verfiigung. Die, die man ge-
rade nicht selbst fihrt, 4Bt
man einfach per Autopilot
ans Ziel rollen. Hinzu kom-
men auf alliierter Seite noch
ein paar Jeeps (als Vorhut
bestens geeignet) und Last-
wagen mit Kettenantrieb;
die Deutschen halten mit
verschiedenen Tanks und
Sturmgeschiitzen dagegen.
Die Steuerung der Sher-
mans ist kinderleicht, fast
schon wie bei einem Ac-
tionspiel. Der Simulations-
charakter zeigt sich cher an
den diversen Aufgaben in
Geldande voll tiickischem
Treibsand, Minenfeldern
und dhnlichen Nettigkeiten.

(56

SHERMAN
)

Ubrigens kann der Schwie-
rigkeitsgrad {iber verschie-
dene Parameter, wie Moral
des Feindes, (un-)begrenzte
Munitions- bzw. Spritvorri-
te und dergleichen reichlich

variiert werden. Auch lassen
sich die einzelnen Missionen
in beliebiger Reihenfolge
durchspielen.

Die Grafik ist gut, allerdings
hitte sie ruhig noch etwas
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SHERMAN HM.A4AZ

detailgenauer ausfallen diir-
fen. Und eine -einzige
AuBenansicht ist halt auch
nicht gerade State of the
Art... Der Sound ist eben-
falls nicht aufregend, aber
realistisch gemacht. Insge-
samt also eine Simulation
fiir Leute, die es unkompli-
ziert und actionreich lieben.
Wem dagegen mehr an Tief-
gang gelegen ist, der wird
sicherlich mit jeder der zu-
vor besprochenen Panzer-
Simulationen besser be-
dient. (mm)

Sherman M 4
Amiga|ST [ C64 | PC

Grafik:

Sound:
Realismus:
Red. Urteil: 71

Einarbeitungszeit:
ca. 30 Minuten
Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: Loriciel
Bezug: Leisuresoft

Amiga: Englische Anleitung
mit deutscher Kurzeinwei-
sung. In einem Demo kann
man sich (nur) die techni-
schen Daten der Panzer an-
sehen.

ST: Bei der Grafik ist prak-
tisch kein Unterschied zur

Amigaversion, beim Sound
nur ein geringer.

C 64: Nicht erhaltlich.

PC: Liuft unter allen Gra-
fikmodi aufer Hercules.
Selbst unter VGA etwa:
blockige, aber sehr flo
Grafik; der Sound

traglich.




Wir expandieren stindig und suchen deshalb noch Leute mit flotter
Schreibe und viel Ahnung von Computer-Spielen
als feste Redakteure nach Miinchen!

Wer daf er sich bei uns wohlfithlen konnte, schickt seine Beerbungt
Stilprobe, Lebenslauf, Zeugnissen und Foto an folgende Adresse:

Joker Verlag
Personalabteilung

Untere Parkstr. 67

D-8013 Haar bei Miinchen

Melden darf sich jeder, der von sich glaubt, unseren Anforderungen zu entsprechen - jede Zuschrift wird ernsthaft gepriift

(Diskretion ist fiir uns selbstverstindlich).




/ Zu diesem Thema dringt sich natiir-
lich zu allererst die Frage auf: Wie
kann man iiberhaupt etwas simulie-
ren, das (noch) gar nicht existiert?
Genaugenommen ist das ein Wider-
spruch in sich, aber wer wird schon so
pingelig sein? Scherz beiseite, wir
haben uns dazu Folgendes iiberlegt:
Es gibt eine Menge Computerspiele,
die praktisch alle Merkmale einer
Simulation erfiillen — auBer eben dem
einen, daf} es das ,simulierte Gerélt

der Realitiit nicht gibt. WWW‘ETT

zwar ein Sieg
Sorgfalt undgGtundlichkeit errungen
aber gle1¢h§e1fmu8ten wir.alll dié
iger thﬁTnterMSan-
fle verzichten,6hne di

Entexprlse
sRietzu
in deg

Rubriken Action, Adventure o
Handelsspiel. Um davon die SF-Si
lationen abzugrenzen, haben wir d
auf abgestellt ob dem Spieler

ter gesagt, wenn be1sp1elswelse
Steuerung eines Raumgleiters so

o
wir mcht wie es sich tatsac[;;hch mit it
emem UFO ﬂiegt (Hmwpﬁe und Er-
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floglichkeiten an die
(damals) Machbaren
; . Zuerst auf dem C 64
qﬁ”%rsgshfcnen enthckelte es sich in der
chblge auf nahezu allen Systemen zu
/s’“) einem absoluten Computerklassiker —

sein Schopfer David Braben lebt prak-

einem UEﬁ ogen? Aufler
ibekanpgen gS’pielobJekt sind
i tept Programme erst
erén ;;ctiakuonellen Diskus-
dleg.é’r Rubrik gelandet: Der
uttle-Simulator ,ESS" und  EAts
laktische Polit-Simulation ke

%mm gn. Bei einem
Solchen Erfolg bleiben die Nachahmer
s{“"%‘iﬁﬁ‘i"ﬁﬁ‘&""‘%ﬁ’%es iglle waren hie
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Im Jahre 2166 sind fossile
Brennstoffe endgiiltig Man-
gelware, da kommt eine
neuentstandene Inselkette
vulkanischen Ursprungs zur
Ausbeutung gerade recht.
Also werden zwei ,,Carrier®
gebaut, riesige Schiffe, die
am chesten mit Flugzeug-
tragern vergleichbar sind.
Diese computergesteuerten
Monstren haben zahlreiche
Fahr- und Flugzeuge an
Bord, mit denen die 64 In-
seln bebaut (Fabriken, La-
ger etc.) und verteidigt wer-
den kénnen. Doch einer der
beiden Carrier wird von Ter-
roristen umprogrammiert —
sein ,,Kollege® soll ihn nun
unschadlich machen und die
bereits besetzten Inseln zu-
riickerobern.

Der wohl wichtigste Teil des
Spiels ist die Karte, auf der
man sein Vorgehen plant.
Hier werden simtliche
Fahrtrouten, sowie die
Standorte der Fabriken und
Verteidigungsanlagen fest-
gelegt. Taktische Voraus-
sicht ist dabei unabdingbar,
denn der Carrier mul} sich
spiter durch das aufgebaute
Netzwerk selbst mit Nach-
schub versorgen. Ebenfalls
nicht ganz unwichtig ist die
Bewaffnung des Kolosses:
Eine Laserkanone, Cruise
Missiles, Flares und Dro-
nen. Aber auch die verschie-
denen Vehikel an Bord sind
reichlich mit Waffen be-
stlickt. So haben die Wal-
rus-Landungsfahrzeuge, die
zur (Riick-)Eroberung der
Inseln gedacht sind, Laser
oder Raketen dabei. Sie las-
sen sich dariiberhinaus mit
Zusatztanks, ,Bebauungs-
PODs“ und Virusbomben
(,polen® das automatische
Kontrollzentrum der gegne-
rischen Inseln um) ausrii-
sten. Fiir schnelle Attacken
aus der Luft sind die Mantas

vorgesehen, ausgesprochen -

wendige Flugzeuge, die ne-
ben einer Bombe, Laser und
Missiles noch eine Radio-
station zur Riickmeldung
feindlicher Aktivititen mit-
fithren. Und falls der Carrier

p—
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»Starglider 2“ und ,Interceptor”

1988 war eindeutig das Jahr
der Vektorgrafik-Klassiker:

Damals erschien neben

auch diese

Strategie- und Actionsimulation der Spitzenklasse.

mal beschiadigt werden soll-
te - mit seinem automa-
tischen  Reparatursystem
kann er sich quasi selbst
wieder zusammenflicken.

Gesteuert wird mit Maus
oder Joystick, einige wichti-
ge Funktionen wurden auch
auf die Tastatur gelegt. Es

gibt zwei Spielmodi: die vol-
le (Strategie-)Version und
eine reine Actionvariante.
So oder so nimmt die Insel-
Aktion einige Zeit in An-
spruch, weshalb Spielstinde
abgespeichert werden kon-
nen. Die Vektorgrafik ist ein
Traum, ungemein detail-
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reich, realistisch und zudem
ausgesprochen schnell. Der
Sound palit gut zur Atmo-
sphire, wie bei ,Starglider
2* liegt der Packung zusitz-
lich eine Musikkassete bei.
Wer eine futuristische Flug-
und Fahrsimulation mit
strategischem Einschlag
sucht, wird von Carrier
Command auch heute noch
begeistert sein! (mm)

Carrier Command
Amiga| ST | C64| PC

Grafik: 90/90(81 (92
Sound: 76|74|76 |70
Realismus: 8585|6685
Red. Urteil: 86/86]67[87

Einarbeitungszeit:

ca. | Stunde

Preis: ca. 84,- DM, bzw. ca.
59,- DM fiir C 64 Disk und
49 — DM auf Kasette.
Hersteller: Rainbird

Bezug: Rushware

Amiga: Die schénste Ver-
sion, mit rasend schneller
Vektorgrafik und gutem
Sound.

ST: Lediglich der Sound ist
(etwas) schlechter.




Schon der

erste Teil der ¢

targlider-Saga war

ein ausgezeichnetes Spiel, wieviel mehr

konnte man von der Fortsetzung erwarten? Was dann tatsichlich kam, uberraschte

Pessimisten und Optimisten gleichermaBen: Ein neuer Klassiker war geboren!

Zwei Jahre nachdem die
Novenianer die Flotte der
Ergonen zuriickgeschlagen
und deren Flaggschiff Star-
glider vernichtet haben, geht
der Spuk von neuem los:
Der rachsiichtige Oberergo-
ne Herrmann Kruud hat
zwischenzeitlich im benach-
barten Sonnensystem Solice
einen Beamprojektor instal-
liert, um damit Novenia
endgiiltig zu vernichten. Al-
so zieht man wieder in den
Kampf, diesmal mit Icarus,
einem novenischen Polizei-
schiff.

Gegeniiber dem Vorginger
hat Starglider 11 deutlich an
Komplexitat gewonnen: So-
lice besteht aus einem guten
Dutzend Planeten (samt da-
zugehorigen Monden!), auf
denen sich die eindrucksvol-
le ergonische Kampfmaschi-
nerie tummelt. Zusédtzlich
warten die Gestirne mit
komplexen Tunnelsystemen
auf, die es zu erforschen gilt.
Uberall gibt es etwas zu erle-
digen, z.B. wird an den Vul-
kanen von Dante Energie
getankt oder auf Enos Holz
(als Tauschobjekt) gesam-
melt. Vor allem sollte man
sich stets nach-zusétzlichen
Waffen umsehen, denn Ica-
rus ist zu Beginn nur mit
einer mickrigen Laserkano-
ne ausgeriistet. Im Vorder-
grund stehen natiirlich die
Auseinandersetzungen mit
den ergonischen Truppen,
aber auch ein Ausflug in die
Tiefen des Alls macht sich
bezahlt: dort trifft man zwar
keine Ergonen, dafiir Aste-
roiden und Raumpiraten.
Die Optik des Programms
ist noch weit besser, als die
Bildschirmfotos vermuten
lassen: Schnelle und hervor-
ragend animierte Vektor-
grafik, mit Explosions- und
sonstigen  Effekten, die
schon fast Kunstwerke fiir
sich sind. Der (zumindest
am Amiga) ausgezeichnete
Sound bietet vielfiltige FX

und wunderbare Digi-Mu-
sik, was maBgeblich zur
stimmigen Atmosphére bei-
trdgt. Auch die Handha-
bung hat sich nur gute No-
ten verdient: Die Maus-
steuerung kann noch feinju-
stiert werden, ,Nagetierhas-
ser” diirfen zum Joystick
greifen, und die Tastatur ist

auch noch dicht belegt. Ab-

I=Inventory,

Mit Icarus der Sonne entgegen -

Originell: Die

gerundet wird die Sache
durch eine Vielfalt von An-
sichten, die jedem Flugsi-
mulator zur Ehre gereichen
wiirde.

Sehr schon ist auch das um-
fangreiche Begleitmaterial:
Mit in der Box findet man
den zweiten Starglider-Ro-
man, eine ausfithrliche An-
leitung samt Tastaturbele-

J=Jettison.

wie passend!

CO3IBES| =

3D-Armaturen’

gung und eine Audiokasset-
te mit Musik. Wer also nur
ein biichen fur Science Fic-
tion {ibrig hat, sollte Stargli-
der II unbedingt in seiner
Sammlung haben! (mm)

Starglider I1
Amiga|ST | Cé4| PC

Grafik: 94 (94| - |89
Sound: 86 (51| - |25
Realismus: 85 |85] - [85

Red. Urteil: 88 |86] — |82

Einarbeitungszeit:

ca. 30 Minuten

Preis: ca. 84,- DM, bzw. ca.
119,- DM fiir PC.
Hersteller: Rainbird

Bezug: Rushware

Amiga: Eindeutig die schon-
ste Version - in jeder Hin-
sicht.

ST: Bis auf den Sound iden-
tisch mit der Amigaversion,
der ist allerdings wesentlich
schlechter.

Cé64: Nicht erhiltlich.

PC: Unterstiitzt Tastatur,
Maus, Joystick und alle
Farbgrafikkarten ab CGA
aufwirts, nur leider keine
Soundkarten. Die Grafik ist
nicht ganz so schon wie bei
den anderen Versionen,
aber fiir PC-Verhaltnisse




Im Jahre 2010 macht sich
die Menschheit ernsthaft
daran, das All wirtschaftlich
zu nutzen. Der Spieler iiber-
nimmt die Leitung einer pri-
vaten Weltraumfirma, die er
zu einem florierenden Wirt-
schafts-Imperium ausbauen
soll. Dieses Ziel diirfte er
spatestens dann erreicht ha-
ben, wenn es ihm gelungen
ist, eine eigene Raumstation
zu errichten. Zur Finanzie-
rung bietet sich die Uber-
nahme gewinnbringender
Frachtauftrage und vor al-
lem das Mitnehmen und
Aussetzen von Satelliten an.
Womit wir schon langsam
zum ,Simulationsteil® von

Vollig losgelost . . .

ESS.

E.S.S. kommen:

Nachdem das Space Shuttle
ausgeriistet und die Mann-
schaft zusammengestellt ist,
fliegt man mit seiner mehr
oder weniger wertvollen
Fracht ins Orbit. Dort wird
das Raumschiff per Maus/
Icons gesteuert, was sehr
realitdtsnah gestaltet wurde,
aber vom Spieler gerade des-
wegen einige Ubung ver-
langt. Die Handlungsmog-
lichkeiten sind recht um-
fangreich, so kénnen Objek-
te angeflogen, Rangierarbei-
ten oder Experimente
ausgefithrt und mit Laser-
strahlen Triimmer oder ,to-
te* Satelliten zerstort wer-

Zwar konnen wir Europier in Sachen
Raumfahrt bislang weder amerikanischem
noch russischem Know How Paroli bieten,
aber was nicht ist, kann bekanntlich noch
werden: Trotz der unzihligen Ariane-
MiBerfolge verheiit uns der ,European
Space Simulator®eine glanzvolle

Zukunft im All. ..

den. Auch Ausfliige ins All
fiir Reparaturen sind mog-
lich. Dem Piloten stehen
verschiedene Perspektiven
zur Wahl, etwa der Blick aus
dem Cockpit oder eine
AuBenansicht des eigenen
Shuttles in ausgefiillter Vek-
torgrafik. Nach dem Been-
den einer Mission mufl man
sein Raumschiff schlieBlich
noch in einer Actionsequenz
(moglichst unbeschadet) auf
einem Flugzeugtriger lan-
den.

E.S.S. présentiert sich als
eine Mixtur aus Simulation,
Wirtschafts- und Strategie-
spiel mit einem Hauch von
Action. Der Schwerpunkt

Hiibsche Grafik, aber im All geht halt alles ein bifichen langsamer

vonstatten...

Biochemical exp .
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liegt allerdings eher beim
Wirtschafts- und Strategie-
teil. Uberzeugend ist vor al-
lem das innovative Spiel-
konzept, Grafik und Sound
zihlen dagegen nicht unbe-
dingt zu den Stirken des
Programms. Die Grafiken
sind zwar umfangreich und
hitbsch gezeichnet, aber
ziemlich langsam in der Be-
wegung. Die Handhabung
ist dafiir ausgesprochen
komfortabel  ausgefallen,
wodurch die Eroberung des
Weltraums auch ldngerfri-
stig Freude macht. (M. Se-
mino)

E.S.S.

Amiga|ST | C64) PC
Grafik: 71 |71} = |71
Sound: 61 |57 - |42
Realismus: 72 [72| - [72

Red. Urteil: 72 [72] - |71

Einarbeitungszeit: ca. 2 -

3 Stunden

Preis: ca. 99.- DM, bzw.
140,- DM fiir PC

Hersteller: Tomahawk
Bezug: Bomico

Amiga:Das Programm lauft
nicht auf 1000ern, bei IMB
Speicher muf} oft mehrmals
gestartet werden. Eine Save-
Option ist vorhanden.

ST: Nahezu identisch mit
der Amigaversion.
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dieser Welt zu sein? Bei Im-
perium ist das aber erst der
Anfang: Von dieser benei-
denswerten  Startposition
aus kann man nun versu-
chen, sich den Rest der Ga-
laxis zu unterwerfen. Dies
wire die eine Méglichkeit,
das Spiel zu gewinnen, Mog-
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ben. Ganz schon lange, aber
schlieBlich gibt es die lebens-
verlingernde Droge ,No-
strum®. Leider nicht iiberall,
die Suche nach dem Wun-
derelexier ist daher eine der
wichtigsten Tatigkeiten des
Spielers. Aber auch sonst
gibt’s geniigend zu tun: Mili-
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gerade herrschaftlich. ..

Das imperiale Reich in seiner ganzen Schinheit

Aufgabengebiete, die bewil-
tigt sein wollen. Und das
moglichst gut - erstens sind
alle 50 Jahre Wahlen, und
wenn man die wegen zu ge-
ringer Popularitat verliert,
heilit es Game Over; zwei-
tens hat so ein Groflimpera-
tor naturgemal jede Menge
Feinde (uibrigens auch in
den eigenen Reihen), die
blo darauf warten, dafB
man einen Fehler macht.
Selbstverstindlich muf} die
ganze Herrschaftsarbeit
nicht alleine erledigt werden
(es gibt wirklich viel zu tun!),
man hat Untergebene, die
als Flottenfiihrer, Planeten-
herrscher oder Botschafter
eingesetzt werden kdnnen.
Dariiberhinaus kann man
jedes der drei Aufgabenge-
biete auch dem Computer
aufhalsen und sich ganz sei-
ner personlichen Lieblings-
beschiftigung widmen, der
Eroberung und Kolonisie-
rung fremder Welten bei-
spielsweise.

Man ahnt es wohl bereits -
Imperium ist eine auBleror-
dentlich komplexe Simula-
tion! Wer sich um alles und
jedes  selbst  kiimmert,
kommt ohne weiteres auf
eine halbe Stunde pro Spiel-
zug (= ein Spieljahr). Dan-
kenswerterweise ist die
Handhabung sehr benutzer-
freundlich, ausgenommen
vielleicht die Auswahllisten
mit den Untergebenen, die
vollig unsortiert daherkom-
men. Die Steuerung lduft
komplett iiber Maus-Icon-
Meniifenster ab. Wovon
man sich allerdings nicht
viel versprechen sollte, sind
Grafik und Sound: Der
Screen présentiert sich fast
durchgehend im schlichten
grauen  Rauhfaserdesign,
aufregend wie eine Tabellen-
kalkulation. Die musikali-
schen Highlights bestehen

o n
SS g A 1
das ist vergessen, sobald
man die erste eigene Kolonie
gegriindet und die folgenden
Wahlen mit iiberwiltigen-
der Mehrheit gewonnen hat
- dann ist man namlich Im-
perium (und Nostrum!) be-
reits restlos verfallen! (od/
wh)

Imperium

Amiga|ST | Co4|PC
Grafik: 32 132] -| -
Sound: 62 |47] =1 =

Realismus: 81 |81| - | -
Red. Urteil: 80 [80] -] -

Einarbeitungszeit: ca. zwei
Stunden

Preis: ca. 75.- DM
Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Joysoft

Amiga: Kein Kopierschutz,
Pafwortabfrage. Spielstan-
de werden auf einer forma-
tierten Extradisk gespei-
chert. Umfangreiche, leicht-
verstindliche Anleitung.

ST: Abgesehen vom schlech-
teren Sound identisch. Fiir
und Monochrombild-




Es wird ja von den meisten Leuten bestritten, daB} es so etwas wie Unbekannte Flugobjekte
iiberhaupt gibt. Wir dagegen konnen beschworen, daB sie schon lingst auf der Erde
gelandet sind und jetzt weltweit auf Tausenden von PCs ihr Unwesen treiben. ..

Und wir wissen sogar, wo sie
herkommen! Jedenfalls
nicht von Alpha Centauri
oder aus dem Spiralnebel,
wie oft vermutet wird: Nein,
in dieser unserer Milchstra-
Be sind sie gestartet, genauer
gesagt in den Biiros von
Sublogic. Da trifft es sich
doch gut, dal man dort
schon geniigend Erfahrun-
gen mit der Programmie-
rung des legendaren , Flight
Simulator® gesammelt hat-
te, um die fliegenden Unter-
tassen auf ihre Begegnungen
der irdischen Art vorzube-
reiten — mit Flugzeugen und
Schiffen, aber auch futuri-
stischen Gefiahrten, wie der
Cobra MK 3 und dem Ika-
rus.

Simuliert wird ein Zytar
7654-UFO, das den aller-
neuesten Stand der Technik
in der Galaxis reprisentiert
(Info: Galakto Joker, das
Computer-Magazin der
ganz neuen Generation).
Ausgestattet ist es mit ei-
nem Antigravitations-Trieb-
werk, Navigations-Automa-
tik und einem Bewegungs-
neutralisator als Bremse.
Mandévriert wird mit Thru-
stern; um unsichtbar zu blei-
ben, ist ein Translucer an
Bord, und alle MaBeinhei-
ten werden in Klaks und
Gorads angegeben - alles
genau wie bei einem richti-
gen UFO! Endlich wissen
wir jetzt auch, was die Din-
ger iiberhaupt hier wollen.
Unser UFO wurde nimlich
von seinem Mutterschiff los-
geschickt, um auf der Erde
Energie abzuzapfen (von
Gebduden, Flugzeugen,
etc.).

Trotz des ungewdhnlichen
Simulationsobjekts herrscht
im Spiel ein erstaunlich ho-
her Grad an Realismus: Es
gibt Wind und Wolken, so-
wie eine ,irdische“ Zeitrech-
nung; die Bedienungsele-
mente (z.B. Karte, Win-
dows) sind weitgehend die
selben wie beim ,Flight Si-
mulator®, von dem sich so-
gar die Szenariodisks ver-
wenden lassen - einige da-
von (Hawaii, Washington)
wurden bereits ins Spiel ein-

gebaut. Das Programm
kann zudem mit diversen
AuBenansichten aufwarten,
braucht also den Vergleich
mit der ,ernsthaften” Kon-
kurrenz nicht zu scheuen.

ENERGY USE
KELS: 9714

RATE ]

Nur die Missionen sehen na-
tiirlich ganz anders aus:
Statt Gegner abzuschiellen,
klaut man ihnen die Ener-
gie! Das ist zwar eine inter-
essante Abwechslung zur

NAVIGATOR  DIST: 00088
K/H: 0000
- 000 00

L mwme)

itblichen Simulationskost,
auf Dauer aber doch nicht
ganz so spannend wie der
Flug mit einer F-16.

Die Grafik ist schon ,auller-
irdisch”, sie konnte aber ru-
hig etwas schneller sein.
Soundmifig geht es duBerst
ruhig zu, nur gelegentlich
wird die Stille vom {iblichen
PC-Gezwitscher unterbro-
chen. Die Steuerung ist et-
was kompliziert ausgefallen,
man mull mit zwei Joy-
sticks, Maus & Shift oder
der Tastatur arbeiten, um sie
voll in den Griff zu bekom-
men. Alles in allem aber
kann man UFO durchaus
weiterempfehlen — an Leute,
die das Ungewdhnliche lie-
ben, und selbstverstindlich
an alle Aliens, die mit einem
PC umgehen kénnen! (mm)

UFO
Amiga|ST | C64 | PC

Grafik: | |
Sound: ===
Realismus: - |- |- |84
Red. Urteil: - | -] - [79

Einarbeitungszeit: ca. eine
Stunde

Preis: ca. 119.- DM
Hersteller: Sublogic
Bezug: Gamesworld

Amiga: Umsetzung wird

iiberlegt, steht aber bis jetzt
noch in den Sternen (wie
passend...).

ST: Nicht erhiltlich.
(C64: Nicht erhaltlich.




Auf den ersten Blick konnte man meinen, hier einfach nur einen weiteren ,Elite“-Clone vor
sich zu haben - doch dieser Eindruck tduscht, Origins Raumfahrerepos hilt mehr, als es

ACE

verspricht!

Eine Simulation mit Vorge-
schichte: Die bosen Manchi
haben das Raumschiff unse-
res Helden zerstort, der ih-
nen deswegen nattirlich fin-
stere Rache geschworen hat.
Leider steht ihm dazu nur
ein schon recht altersschwa-
ches Gefiahrt zur Verfiigung,
das erstmal verniinftig auf-
und ausgeriistet werden
muf. Also macht sich unser
junger Sternenfahrer auf
den Weg in die unendlichen
Weiten des Alls, treibt Han-
del, kimpft mit Piraten und
erwirbt sich so Geld, Ruhm
und viel Erfahrung. Er kann
nicht nur im Weltraum her-
umfliegen, sondern auch
zahlreiche Raumstationen
besuchen, um dort einzu-
kaufen, Informationen zu
sammeln und seinen Kahn
besser auszustatten. Die
Shops fithren beispielsweise
so schone Dinge wie Turbo-
booster, Plasma Torpedos,
Laser, Raketen etc. Aber
auch Unterhaltungen mit
anderen Leuten sind dort
moglich, genauso wie eine
Runde , Hive!®, ein ziemlich
leichtes Arcade-Game, bei
dem man zur Entspannung
ein paar Aliens rostet.

Die Ahnlichkeiten mit , Eli-
te® sind natiirlich uniiber-
sehbar: Auch hier hat man
die freie Wahl, ob man auf
Piratenjagd gehen oder
selbst zum Piraten werden
will. Dazu gibt es diverse
Sondermissionen und was
sonst noch alles zum Leben
eines richtigen -Sternenfah-
rers gehort. Das Fliegen
selbst ist sogar etwas reali-
stischer als beim groflen
Vorbild: Man begegnet
Asteroidenfeldern, Schwar-
zen Lochern und lonenstiir-
men; das Schiff 146t sich in
zwei verschiedenen Flugmo-
di steuern, und man wird
nicht (wie bei , Elite”) unun-
terbrochen von Piraten an-
gegriffen. Die Ausstattung
mit Autofeuer, zwei gut ge-
machten  AubBenansichten
und etlichen Steuerungsva-
rianten (Joystick, Maus, 2 x
Tastatur) braucht sich eben-
falls nicht zu verstecken.
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Hive! -

Leider teilt das Game auch
einige Schwichen mit , Eli-
te“, z.B. kann man das
Raumschiff nicht wechseln.
Die Grafik macht bei fast
allen Versionen den Ein-
druck, als wire sie eins zu
eins vom PC iibernommen
worden - sowohl was die

der ga]aktlsche Arcade-Automat

3D-Vektorgrafik angeht als
auch die Stationsgrafiken.
Das Spieltempo ist nicht
allzu flott, aber noch akzep-
tabel; den Sound dagegen
(soweit iiberhaupt vorhan-
den) sollte man am besten
mit Schweigen iibergehen.
Trotz der wenig spektakuli-

ren Prisentation ist Space
Rogue eine unterhaltsame
SF-Simulation, die sich
durch ihren leichten Rollen-
spiel-Touch von der Kon-
kurrenz abhebt. (mm)

Space Rogue
Amiga| ST | C64| PC

Grafik: 63| 63| 86|67
Sound: 28|22 6118
Realismus: 83| 83| 83|83
Red. Urteil: 79| 79| 82(80

Einarbeitungszeit: ca. 30
Minuten

Preis: ca. 99,- DM, bzw. ca.
69,- DM fiir C 64 Disk
Hersteller: Origin

Bezug: Rushware

C 64: Beste Vers:on mit

Amiga: Sieht ein bilichen
~PC-maBig"” aus, mit Grafik
a la EGA und entsprechen-
dem Sound. Die beste Steue-
rung ist die per Tastatur.

ST: Mal wieder fast wie die
Amigaversion, abgesehen
vom schlechteren Sound
und der Tatsache, dafl das
Game hier 2 Disketten fiallt.
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_Amiga  PC ST Co4 |i [Name _ Amga PC ST C64ff [Name  Amiga PC ST Cod || [harcwae
688 atlack submarine sim 59.50 72.50 emiyn hughes int. soccer sim 5850 5850 34.50 Bkolopaly sim 128.50 § | 3.5 markendrive Hir amiga extem, bus, absch 189,00
210 tank killer act aa 8950 - escape f.Lplo.robotmonst act 47.50 4750 37.50 oilimpefium str 4950 4950 4950 3950 B | 5.25ext markendnve L.amiga 40/80 bus, absch 249,00
| a-mos anw 99.50 99.50 european challenge sim 3250 - 2550 operation spruance sim 74,50 - f | 35einbal far amiga 20 159,00
amc act 49.50 4950 37.50 115 strike eagle il sim 86.50 + oriental games sim 6950 6450 5.25 einbaulautwerk tir amiga 2000 249,00
all dogs go to heaven act 64.50 116 combat pilot sim 5350 59.50 59.50 49.50 pans dakar 90 sim 5250 52.50 | | elekir, bootseleklor, einbau ohne Ioten 59.50
all point bulletin act 44.50 4950 116 falcon sim 7450 89.50 7450 pipe mania act B4.50 6450 5050 3850 kickstart umschaltplating mit kickstart 1.2 89.50
all time favourites sam 7450 7450 6950 49.50 116 talcon mission disk too 4950 4350 pirates adv 64.50 5350 6450 4350 | kickstart umschaltplatine mit kickstart 1.3 89.50
| american dreams sam 59.50 - 3850 119 stealth fighter sim 6950 84.50 69.50 player manager sim 49.50 49.50 | kickstart 2.0 - endlich auch fir amiga 500:2000 143,00
| ant head i.c.f.desert zus act 39.50 = 129 retaliator sim 53.50 6250 police quest 2 adv 64.50 69.50 | dazu passende umschaltplatine 99,00
| atomix act 5150 5850 5150 34.50 fire and brimstone ol 6450 6450 pool of radience ol 6450 5850 H | mause fir alle amiga/atan/xvat - reisware 77.00
| back to the future 2 act 6450 6450 6450 39.50 flight of the intruder sim popuious ol 6450 6450 6450 | high resolution maus fur amiga/st incl mauspad 99,00
balance of power 1990 sir 64.50 flight simulator 2 sim - 9450 populous the promised land sim 37.50 { | optical maus fur amiga 109.50
battlechess sim 57.50 38.50 flight simulator 4.0 sim powerboat sim 64.50 64.50 4350 [ | kabellose maus (infrarot) fur amiga 159,00
battlemaster str 74.50 6450 fiood acl projectyle act 6450 6450 | 0.5mb speichel ng fur amiga 500
blockout act £4.50 64.50 - football manager world cup  sim 38.50 q 8 team ford sim 5850 58.50 58.50 49.50 | megabit - technologie, alle bauteile gesocke,
blood money acl 64.50 34.50 full metal planet act railroad tycoon sim 84.50 | akky - uhr, vergoldete kontakle natirlich abschaltbar 149,00
bloodwych rol  64.50 6450 38.50 ghost n gablins act rainbow island ges 58.50 4450 38.50 | ad lib soundboard fur xtat mit composer kit 299,00
bloodwych data disk oo 38.50 - 3950 - great courts sim 51.50 rainbow warrior st 5450 - \ soundblaster soundboard fur xt/al dt anletung 439,00
bss jayne seymor adv 64.50 - p - hammerfist act red storm rising 84.50 - 4950 § |
budokan acl 5950 64.50 - - @ | heavy metal sir reederel 4450 3450 | | zubehor -
bundesliga manager sim 4950 59.50 heroes quest adv resolution 101 64.50 6450 | o
castie master adv 56.50 56.50 5650 37.50 imperium sir rings of medusa 6450 6450 4450 | 3.5 markendisketien ds dd 10er pack 1450
centurion defender of rom  str 64.50 impossamole act 38.50 secret of the silver blad 64.50 59.50 @ ‘ 3.5 noname disketten ds hd 10er pack 29.50
| champions of krynn rol 6450 7150 59.50 indiana jones adventure adv shadow of the beast 2 mit | gravis - der joystick 89.50
chesschampion 2175 sir 69.50 inspector griffu adv shadow warriors arso gravis - mousestick 159,00
| chris hilsbeck workstation  mus 93.50 intern, soccer challenge sim silent service 2 89.50 | Hywheel pilotengniff - ideal fur flugsimulationen 189.00
| chronoguest 2 adv 69.50 - international 3d tennis sim b 3450 sim city 64.50 7150 48.50 |
| chuck yeager sim 64.50 - - 4450 iron lord adv 4450 | sim city terrain editor 4450 | konsolen
cloud kingdom act 64.50 6450 3850 itafien 1930 winners edit ~ sim 4950 64.50 4950 37.50 space quest 2 49.50 |
| codename iceman adv 89.50 69.50 J- niklaus golf sim 5950 64.50 space guest 3 74.50 | game boy mil tetris, und zubehor 158,00
colonels bequest adv 93.50 9850 - kaiser sim 9250 9950 space rogue 6850 64.50 5150 | tennis, solar striker, gix, mario, golf, alleyway je 4750
colony st 7150 71.50 : khalaan adv 6450 64.50 starflight 5950 59.50 36.50 i | game boy - games (mehr als 50 titel verfigbar) ab 28.50
combo racer act 6150 ~ - kick off 2 world cup edit sim 5750 58.50 sword of samurei 6450 64.50 | sega megadrive mit netzteil, ohne game 264.00
conqueror sim 6450 6450 kind of magic 2 sam 58.50 5950 3850 tactical fighter 2 6450 6450 | batman, bonk's adventure, phelios 94,50
conquest of camelot adv 8950 99.50 kings quest & boo B9S0 B89.50 7450 their finest hour 6950 69.50 moonwalker, ghostbusters, super shinobi 89.50
corporation adv 64.50 o kings quest tnpple pack adv 6450 time machine 6450 micro genius - fir ninfendo usa und japan module 199,00
cyberball act 4650 57.50 4750 klax str 4950 54.50 49.50 37.50 tower of babel 64.50 6450 o - alari lynx - pc engine - neo geo aut antrage
damocles act 64.50 . | last ninja 2 act B450 6450 6450 turrican 38.50 | konsolen verfiigen uber keine FTZ er.
dan dare 3 act 47.50 47.50 leaderboard collection sam 5850 4450 ultima § 69.50 6950 58.50 Detrgh ist in der br it enaubi
dark century acl 6450 B4.50 6450 | legend of faerghail rol 6450 69.50 ultima 6 79.50
david wolf adv 89.50 + leisure suit larry 2 adv B4SD 7450 7450 unreal | =
|yt oo i et $450 - - b |leiswesuitiary3 adv BA50 9950 8450 wal sreet wizzard 5950 N Nt ORI
defender of the earth acl 5150 - 5450 37.50 fin wu's challenge act 4950 5150 - | war in middie earth | A" b 1355}\,; » > ‘E 55"3'\%5' ”“D':f,‘, Py 700
die hard acl 6450 6450 B4.50 4950 logo st 6450 6450 3850 welllris [ R S R D e
dragon wars adv 64.50 69.50 - 4450 loom adv 6950 69.50 69.50 wings 4
dragons breath adv 74.50 62.50 lost dutchman mines act 5850 49.50 | wings of fury 63.50 ‘ BesteFlungen!elFiapls‘cn S
2 24 E0 1 45 % " HOTLINE Mo-Fr 8- 11 Uhrund 14 - 19 Unr
dragonfiight sim 74.50 7450 m 1 tank platoon sim 84.50 wolfpack sim 8450 02162/ 1 + Fax (216212074 » Anrulbeantw. 245k
drakkhen ol 64.50 manhunter san francisco  adv 7450 74.50 7450 x-copy - hardware too 5850 ol i leloe, I rOBan
dungeon masler ol 64.50 59.50 MICroprose soccer sim 64.50 - x-out act 51.50 .
dynasty wars adv 5850 64.50 46.50 28.50 midwinter str 6450 zombie act 5350 Smglang::sch"f‘m«"fr rsit 235 « 4080 Viersen 1
| @ motion sit 5850 5850 4850 3650 f | might and magic 2 adv 6450 7 49.50 g« Hahsakcdy » 4300 vioment
|ess. sim 6950 9950 - ninja spint act 64.50 38.50 | einige programme waren bei drickiegung o -
east vs west berlin sr 6450 64.50 ninja warnors act 49.50 38.50 | micht lieterbar. andire neubeiten ion
| emerald mine 3 professional act 27.50 | nuclear war str 5850 69.50 | platz mebr. aktuelie infos dber unseren lelelonservice.

Achtung Superpreise
NEUMANN & KATSOUGRIS
POSTFACH 700 142, 4600 DORTMUND 70
Tel. 0231/619951 (0 - 24 Uhr)
VERSAND: Vorkasse 5,- DM /Nachnahme 7,- DM
ANDERE SPIELE AUF ANFRAGE!
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Iron Lord ....... 73,95 Rock & Roll 65,95 gg, 29)83 Ulima 39,55
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Mit dem frischerworbenen
Pilotenschein fiir interga-
laktische Fliige in der Ta-
sche begibt man sich an
Bord seiner Cobra MK III,
einem kleinen, aber wendi-
gen Raumgleiter. Wie man
zu Geld und Ruhm gelangen
will, hdngt von jedem selbst
ab - es gibt unzahlige Mog-
lichkeiten, den ersehnten
Status ,Elite® zu erreichen.
Die Grundausstattung des
Schiffs ist jedoch diirftig: 20
Tonnen Laderaum und ein
simpler Laser, mehr ist nicht
geboten. Zwar sind Extras
in reicher Auswahl erhilt-
lich, aber mit den anfingli-
chen 100 Credits ist der waf-
fenstarrende Sternenkreu-
zer noch in weiter Ferne. ..
Ein Gliick, daB auf samtli-
chen (insgesamt iiber 2000!)
Planeten der acht erreichba-
ren Galaxien reges Handel-
treiben herrscht: 14 legale
Artikel wie z.B. Nahrung
und Textilien konnen ge-
und verkauft werden, dane-
ben verspricht, der Handel
mit Drogen, Waffen oder
Sklaven hohe Gewinne bei
hohem Risiko. Oder man
jagt andere Handelsschiffe,
um sie zu pliindern - auch
Weltraum-Piraten konnen
bei Elite Karriere machen.
Spéter warten noch zahlrei-
che Sondermissionen, deren
erfolgreicher Abschlufl mit
Pramien und Spezialausrii-
stungen belohnt wird.

Beim Pendeln zwischen den
galaktischen Handelsstatio-
nen wird man oft von feind-
lichen Raumschiffen ange-
griffen, und auch das An-
dockmandéver an die rotie-
renden Stationen erweist
sich als schwierig (einen
Docking-Computer kénnen

sich nur wohlhabende Pilo-
ten leisten). Daher ist es
wichtig, die komplexe
Steuerung - eine Mischung
aus Maus, Stick und Tasta-
tur - gut im Griff zu haben.
Wihrend des Flugs blickt
man aus einem reichhaltig
instrumentierten  Cockpit
auf hiibsch animierte und
schnelle, ausgefiillte 3D-
Vektorgrafik; daneben kon-
nen grafisch schon gemach-
te Datenblitter mit Infor-
mationen iiber die Bewoh-
ner, sowie die politische und

i I 7o

So jung die ganze Softwareszene auch
ist, sie hat dennoch bereits ein paar
wahre ,Klassiker vorzuweisen. Firebirds
Raumfahrt- und Handelssimulation ist mit
Sicherheit einer der beriihmtesten!

wirtschaftliche Infrastruk-
tur der einzelnen Welten ab-
gerufen werden. Der Sound
bietet die iibliche Gerdusch-
kulisse, sowie eine originelle
Anleihe bei Stanley Ku-
bricks ,2001“: Wiahrend der
Andockphasen erklingt der
berithmte Walzer von Jo-
hann Strauf.

Elite avancierte dank seines
komplexen und hochmoti-
vierenden Spielprinzips
schon bei der Erstvertffent-
lichung vor vielen Jahren (C
64) zum Kultspiel, die gra-
fisch konsequent iiberarbei-
tete 16 Bit-Version konnte
den Erfolg nochmals wie-
derholen. Das Programm ist
zu Recht ein (bisher uner-
reichtes) Vorbild fiir eine
ganze Generation von Com-
puter-Games und darf in
keiner Software-Sammlung
fehlen! (wh)

Elite

Amiga| ST | Co4| PC
Grafik: 74174(45 (70
Sound: 5915742 (36
Realismus: 85|85|85 [85

Red. Urteil: 87]87[80(83

Einarbeitungszeit:
ca. 2 Stunden

Preis: ca. 84, - DM
Hersteller: Firebird
Bezug: Gamesworld

Amiga: Spiel und (umfang-
reiche) Anleitung sind in
deutsch, Kopierschutz.

ST: Die Amiga-Version
wurde vom ST umgesetzt . . .

C64: Die Urfassung glinzt
durch grafische Schlichtheit
(Tabellen fast pur), und ist
heute nur noch schwer er-

hﬁl -Qh-_ e




Begonnen haben wir dieses Sonderheft*--
mit den Flugsimulatoren, sozusagen

den Aushiingeschildern des ganzen

Genres. Jetzt, gegen Ende, wird es
; Konnte man
bereits iiber s06 manches Science

immer umstrittener:

Fiction Spiel geteilter Ansicht sein,

finden sich auf den folgenden Senten

so unterschiedliche Programme wie

.Sim City* und ,Leaderboard”, oder
.Balance of Power‘ und ,Pinball
Magic“. Wie kann man derart ver-
schiedene Spielthemen unter ecinen

Hut bringen? Und: Haben diese

Games in einem Sonderheft iiber Si-

mulationen liberhaupt étwas zu su-
chen? Fragen, die uns bei der Zusam-
menstellung des Magazins ganz schén
Kopfschmerzen bereitet haben!

welcher Kategorie zuzuordnen :ist,
kann erst dann erzielt werden, wenn

man sich iiberdie Definition der Kate-
gorie ¢inig ist. Gerade bei Simulatio-.

nen kein leichtes Unterfangen. Denn,
.,smuhcrt mcht Jedes Computersptel

'Sic‘hér nicht_die schlechteste) fiir den
Begriff Simulation wére diese: sobald

der” User tatsachlich den< Eindruck

gewinnt, dafl das, was'sich da auf dem
Screen tut, Wirklichkeit sein konnte.
Mehr noch, wenn es fiir den Moment

~zur Wirklichkeit wird. Ein guter Flug-

simulator vermittelt ja das Gefiihl,

'--w1rkheh und wahrhaftig in einer Ma-

schine zu sitzen; den Steuerkniippel in

“der Hand. Andererselts kann auch das

beste Actiongame kaum jemand ernst-
haft davon iiberzeugen, er blase tat-
sichlich gerade einem Haufen schlei-
miger Aliens auf die ¢eine oder andere
‘Weis¢ das Lebenslicht aus. Und das

~ bringt uns endlich zuriick zum eigent-
- lichen Thema:

: - Wir haben uns iiberlegt, daB beispiels-

Nun, Einigkeit dariiber, welches Spiel

weise ,Sim City" unbedingt zu den
Simulationen gezahlt werden mul}, da
hier der Spieler eine ganze Stadt nach

- seinen eigenen Vorstellungen entwirft,

wobei die verschiedensten Aspekte be-

~riicksichtigt werden miissen. Das the-

matisch @hnlich gelagerte ,Populous*
hingegen haben wir auBen vor gelas-




 sen, da es sich dabei cigentlich um ein
- reinrassiges  Strategiespiel handelt.
- Aus den gleichen Griinden findet man

~ auf den nichsten Seiten zwar ., Leader-

: bﬁard" und ,Mini Golf*, aber kein
einziges ‘Tennis-. oder FuBballspxel
- Die Computerversion von Golf ver-
mittelt nunmal einen weit ,echteren”
Eindruck, als die Versoftung einer
Mannschaftssportart. Und Tennis?
Mal ehrlich, wer hat bei einem Tennis-
game ~ und sei es noch so ideenreich
und unterhaltsam — schon jemals das
Gefiihl gehabt, tatsichlich auf dem
Centercourt zu stehen? Bei . Pinball
Magic* ‘hingegen konnte man durch-
aus glauben, gerade an einem richtigen
Flipper zu riitteln. Und wo sonst sollte
man-,,Balance-of Power®, das unge-
heuer komplexe Spiel um Weltpolitik,
“einordnen, wenn nicht unter dem-Be-
 griff Simulation?
Anders ausgedriickt: Wenn man sich
daran macht, eine moglichst umfas-
sende Sammlung des Genres Simula-
tionen zusammenzustellen, dann ist
die Rubrik' ;Verschiedenes“ einfach

“um dann nicht auch-..

~sen. (ml)

unumginglich. Damit wiren wir wie-
der ganz am Anfang - wie sonst sollte
man-..Sim City“, ,Pinball Magic®,
~Balance of Power” und ,Leaderbo-
ard® unter einen Hut bringen? Wir =
sinduns durchaus daritber im Klaren,
dafi der eine oder andere Leser bei
mancher der folgenden Seiten ver-
stindnislos den Kopf schiitteln wird.
Manch einer wird nicht verstehen kon-
nen, was ,Kennedy Approach” hier zu
suchen hat, ein anderer mag sich iiber
»3D-Pool® drgern. Oder es wird viel-
leicht die Frage auftauchen; Wenn die
hier schon ,,U.M.S." besprechen, war-
‘ 2 Mit all die-
sen, sozusagen .vorprogrammierten,
Meinungsverschiedenheiten = konnen,
wollen und miissen wir leben. Mehrh
noch: Wir meinen, daB gerade die,
Vielfalt ‘den. Reiz des Genres aus-
macht! In diesem Sinne, viel Spall mit
Simulationen, die sich-aufgrund ihrer
unterschiedlichen (und teilweise seh
originellen) Thematiken in keine de
iiblichen Schubladen einsortieren las
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BALANGE OF POWER

o

Wer verspiirt Lust, einmal mit George Bush oder Michail Gorbatschow den Platz zu
tauschen? Die erweiterte und aktualisierte Ausgabe dieser Politiksimulation bietet
reichlich Gelegenheit, Weltgeschichte daheim in der guten Stube zu schreiben.

Bereits die erste Version die-
ses Spiels war auf ihrem Ge-
biet praktisch konkurrenz-
los. Jetzt hat man eine weite-
re Spielstufe (den ,multipo-
laren® Level) hinzugenom-
men und vor allem die
zwischenzeitlichen Verén-
derungen der politischen
Landschaft eingearbeitet -
die jingsten Geschehnisse in
Osteuropa sind allerdings
noch nicht beriicksichtigt.

Um der Komplexitit der
Aufgabenstellung  gerecht

Destabilize
Ethiopia

—*No activity

“Encouwrage dissidents

@ Fund opposition

2 Incite riots
2 Provoke assassinations

23 Support coup d’etat

The Ethiopian

Yearly News 1989

zu werden und die Simula-
tion trotzdem noch spielbar
zu halten, sind vier verschie-
dene Schwierigkeitsstufen
enthalten. Vom Anfinger-
bis zum multipolaren Level
stehen so immer mehr Ak-
tionsmoglichkeiten zur Ver-
fiigung, die vom angehen-
den Politstrategen freilich
auch bewiltigt werden wol-
len. Nachdem man sich fiir
eine Spielstufe und die ge-
wiinschte Groflmacht (USA
oder UdSSR) entschieden

Sphere of Inf luence:
Finlandization?:
rate Df rha.n.se

Relation:
Treaty!

[Gessiies |

Pressure!

hat, kann man sein neu

100 Seiten starke englische

Amt auch schon antreten® Handbuch enthilt unter an-

Ziel ist es, nach Ablauf der
acht Spieljahre von 1989 bis
1997 einen héheren (Prestl-
ge-)Punktestand auf dem’
Konto zu haben als die
Jungs von der Gegenseite.
Um das zu schaffen, ist
praktisch jedes Mittel recht
- ganz wie in der ,richtigen®
Politik. Hauptsache, der ei-
gene EinfluBbereich wird
immer grofler, und die geg-
nerische GroBmacht immer
schwicher. Allerdings sollte
man  Konfliktsituationen
auch nicht auf die Spitze
treiben, denn wenn es zu,
einer nuklearen Auseinan-
dersetzung kommt, ist -das
Spiel verloren.

Die Palette der Handlungs-
moglichkeiten reicht von
simplen Waffenlieferungen
an befreundete Regierungen
(oder Rebellengruppen)
iiber finanzielle Hilfen bis
hin zu ausgefeilten Metho-
den der hoheren Diploma-
tie. Bestechung, Erpressung,
nackte Gewalt - alles ist
moglich! Gesteuert wird mit
der Maus iiber eine Meniilei-*
ste, hierdurch gelangt man
auch an die umfangreichen
Informationen, die iiber die
80 beriicksichtigten Linder
zur Verfigung stehen. Wer
in Krisensituationen nicht
so recht weiter wei}, kann
sich noch die Meinung von
vier Beratern einholen.

Die Grafik ist dem Thema

angemessen (also aktenmaé-
Big trocken), auf Sound
wurde vollig verzichtet. Ba-
lance of Power bietet ein
derart umfangreiches Beta-
tigungsfeld, dafl man immer

wieder dariiber staunt, wie |

es dem Autor gelungen ist,

die vielen Informationen zu |
in das |
Spiel einzuarbeiten. Das fast ©

recherchieren und

derem auch einige interes-
sante Erlduterungen zu den
Grundlagen und der Metho-
de dieser aulergewohnli-
chen Simulation. Pradikat:
Besonders wertvoll, wegen
der ungemeinen Komplexi-
tit allerdings vorwiegend
fiir reifere User geeignet.
(wh)

Balance of Power:
The 1990 Edition

Grafik:
Realismus:
Red. Urteil: 8

Einarbeitungszeit:
ca. 2 - 3 Stunden
Preis: ca. 99,- DM,
89,— DM fiir PC.
Hersteller: Mindscape
Bezug: Rushware

bzw. ca.

Amiga: Kein Kopierschutz,
Palwortabfrage, Save-Op-
tion, Zwei-Spieler-Modus,
komplett in englisch.

ST: Kein Unterschied zur
Amigaversion.

C64: Nicht erhaltlich.

PC:Da es bei dieser Sim
tion alleln auf dxe inne




Verkehrsplanung, Industrieansiedlung, Kriminalititsrate, Straenbau - zugegeben, auf
den ersten Blick macht so eine Stidtebau-Simulation keinen besonders aufregenden
Eindruck. Und dennoch steht das Programm seit seinem Erscheinen in der Kiufergunst
ganz weit oben, es mufl also doch was dran sein an diesem Spiel fiir angehende

Kommunalpolitiker!

Das Prinzip ist schnell er-
klart: Per Zufallsgenerator
entwirft der Computer ein
unbesiedeltes Gelinde mit
Baumen, Flussen und
Brachland. Der Spieler
kann darauf nun Wohnge-
biete, Industrie- und Gewer-
beansiedlungen, Kraftwer-
ke, Verkehrswege und was
sonst noch so alles zu einer
richtigen kleinen Stadt ge-
hort, errichten. Sobald die
ersten ,,Sims" (von Simula-

ted Citizen) in die neuge-
griindete Stadt einzichen,
wird die Angelegenheit
langsam etwas stressiger:
Damit sich das aufstrebende
Gemeinwesen nicht gleich
wieder in eine Gespenster-
stadt verwandelt, sollte man
sich jetzt tunlichst mit den
Wiinschen und Sorgen sei-
ner Sims beschéftigen. Per
Mausklick lassen sich Stati-
stiken abrufen, die den Spie-
ler tiber die Entwicklung der

Jan 1957

SoBUHng

Stadt (Bevolkerungszu-
wachs, Verkehrsprobleme,
Kriminalitdtsrate usw.) auf
dem laufenden halten. Nur
zu bald stellt man dabei fest,
daf} die Alltagsprobleme ei-
nes Biirgermeisters bei wei-
tem schwieriger sind, als
man sich das so vorgestellt
hatte. Die Sims wollen mehr
Polizeistationen wegen der
stark angestiegenen Krimi-
nalitdt auf den Stralen, die
Industrie ruft nach einem
Hafen - und der Stadtsickel
ist leer! Und dann tut man
genau das, woriiber man in
der Realitit immer so
furchtbar schimpft: Man
dreht an ‘der Steuerschrau-
BE<s.;

Grafisch und soundmilig
gibt Sim City nicht sooo viel
her - das Scrolling ruckelt
mit den (wenigen) Anima-
tionen um die Wette, und
die Soundeffekte sind ziem-
lich krichzig. Dafiir sind die
Farben schon bunt, und die
verschiedenen Baulichkei-
ten liebevoll gezeichnet; der
Betrachtungswinkel leicht
schridg von oben sorgt zu-
dem fiir gute Ubersicht. Ge-
radezu vorbildlich gestaltet
wurde die Handhabung: Mit
Hilfe der Meniis liBt sich so
ziemlich alles und jedes ein-
stellen, und die Maussteue-
rung hat man praktisch auf
Anhieb im Griff. Ein extra
erhidltlicher Terrain Editor
ermoglicht zudem, eigene
Uim | W)

Landschaften zu erstellen
und bereits vorhandene zu
verdndern - sehr praktisch,
wenn man zu nahe ans Was-
ser gebaut hat! Langer Rede
kurzer Sinn: Das Spiel trigt
seinen Ruf als Klassiker von
morgen zurecht! (od)

Sim City
Amiga| ST | C64| PC

66( 66| 41 (65
23123/ 23

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

74/ 74| 61
85(85|62

Einarbeitungszeit: ca. 1/2
Stunde

Preis: ca. 100,-DM (C 64: ca.
65,- DM)

Hersteller: Maxis

Bezug: Bomico

Amiga:Das Programm ist in
zwel Versionen erhiltlich:
Fiir 1 MB oder (leicht abge-
speckt) fiir 512 K.

ST: Praktisch identisch mit
der Amigaversion.

C64: Wenig empfehlens-
wert: Einige Optionen feh-

gegen-
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Der Luftraum ist hoffnungslos iiberfiillt, allerorten streiken die Fluglotsen wegen
unzumutbarer Arbeitsiiberlastung - eigentlich keine besonders einladende Situation. Mit
der Fluglotsen-Simulation von Micro Prose kann sich jeder selbst einen Eindruck von

diesem nervenaufreibenden Job verschaffen.

Fiinf verschiedene ,,Arbeits-
platze* stehen zur Verfi-
gung: vom relativ ruhigen
Airport in Atlanta bis zum
absoluten Nervenkiller New
York, wo es gleich zwei
Flughifen gibt. Der Lotsen-
Neuling beginnt am besten
mit der Schwierigkeitsstufe
1, bei der man die Auswahl
zwischen zwei Flughifen
zur , Friedhofszeit* hat. Das
Spielprinzip ist ebenso ein-
fach wie einleuchtend: Zehn
Minuten lang muf} man sich
wacker schlagen, das heil3t,

Mit welchen Schwierigkei-
ten hat so ein Fluglotse nun
zu kampfen? Ein- und Aus-
flugfenster missen unbe-
dingt eingehalten werden,
gelegentlich vorbeizichende
Gewitter und Uberflugver-
botszonen (z.B. das Weil3e
Haus)erschweren die Routi-
nearbeit. Ist man dann eini-
germalen fit, kann man sich
an groBere Aufgaben heran-
wagen. Auller durch die finf
frei wiahlbaren Schwierig-
keitsstufen erhéhen sich die
Anforderungen auch durch

pon

Auf dem Bildschirm zu se-
hen ist jeweils ein grofBerer
Geldandeausschnitt um den
eigenen  Airport herum.
Dariiber befindet sich eine
Anzeigenleiste mit Daten zu
den ecinzelnen Fligen. Die
Flugzeuge selbst erscheinen
als kleines Icon mit einer
Buchstabenkennung, aufge-
rufen werden sie mit Maus
oder Tastatur. Wem die
Sache zu schnell oder zu
langsam vonstatten geht,
der kann die Ablaufge-
schwindigkeit innerhalb ei-

3]
I
(]

'
)

WD g

@

B ATLs:

Zu Luftspriingen verleitet die Grafik nicht gerade. ..

man sollte keinen Crash ver-
ursachen, die Verspitungen
in Grenzen halten und auch
sonst nicht allzuviele kriti-
sche Situationen heraufbe-
schworen. Gleichzeitig bie-
tet sich hier die Gelegenheit,
in (relativer) Ruhe die geo-
grafischen Verhiiltnisse ken-
nenzulernen.

72

den Einsatz zu bestimmten,
flugintensiveren Tageszeiten.
Wer dabei immer am Ball
bleibt und nicht die Nerven
verliert, gelangt schlieBlich
an die Spitze der Karrierelei-
ter, wo der Alptraum jedes
Fluglotsen wartet: 30 Minu-
ten New York zur Hauptver-
kehrszeit!

ner Schicht jederzeit belie-
big variieren.

Von der ganzen Prisenta-
tion her merkt man Kenne-
dy Approach seine 8 Bit-
Herkunft deutlich an: Vor
allem die ruckelnde Spar-
Grafik ist lingst nicht mehr
auf der Hohe der Zeit.
AuBerdem liegt dem Game

in jeder Version die (engli-
sche) C 64-Anleitung bei. In
punkto Realititsnihe ist das
Spiel jedoch ohne Fehl und
Tadel; besonders hervorzu-
heben ist hier der Sound,
eine wirklich ,echt” klingen-
de Wiedergabe des Sprech-
funkverkehrs mit den einzel-
nen Flugzeugen. Abgesehen
von der bescheidenen Gra-
fik also eine durchaus ge-
lungene und sehr realisti-
sche Simulation mit origi-
neller Thematik. (wh)

Kennedy Approach

Amiga|ST | Co4 [P
Grafik: 311 57| -
Sound:
Realismus:
Red. Urteil: 70

Einarbeitungszeit:

ca. 30 Minuten

Preis: ca. 84,- DM bzw. ca.
49.- DM fiir C 64 Disk
Hersteller: Micro Prose
Bezug: Leisuresoft

Amiga: Unverstindlicher-
weise fehlen hier einige Op-
tionen der 8 Bit-Version,
z.B. Statusberichte und der
Demo-Modus.

ST: Gleicht der Amigaum-
setzung wie ein Ei dem ande-
ren.

C64: Kleine Abstriche in
Sachen Sound sind zu ma-

chen, ein Manko, das durch

lichen Funktionen
iede sgeglichen




Was dem einen die F-16, ist dem anderen sein Lindwurm. Frei nach diesem Motto begliickt
der Strategie- und Rollenspielspezialist SSI seine Kundschaft mit einem waschechten
Flugsimulator ~ nur halt mit einem Drachen. ..! Nun, warum auch nicht?

Eine Horde boser Drachen
ist iiber das Land Ansalon
hergefallen, der heldenhafte
Kampf der Bevilkerung
scheint schon verloren — wi-
re da nicht dieser eine muti-
ge Drachenreiter! Als sol-
chem steht dem Spieler an-
fanglich nur ein mickriger
Mini-Lindwurm zur Verfii-
gung, spiter wird die Aus-
wahl und damit auch die
Bewaffnung umfangreicher:
Die ,besseren” Tierchen bie-
ten wahlweise Feuer-"oder
Frostatem, versprithen Gift-
gas oder Saure und warten
mit gefdhrlicheren Klauen
und Stacheln auf. Aber auch
der Pilot kann aufgeriistet
werden - verschiedene Waf-
fen wie Lanze oder Schwert
stehen zur Wahl, man kann
sich eine Riistung und sogar
eine Art Fallschirm zulegen,
der den Reiter so lange in
der Luft halt, bis er wieder
auf seinem treuen Tier lan-
det! Auflerdem ist so ein
Drache durchaus modern
instrumentiert: Es gibt Ra-
dar (in Form einer Kristall-
kugel!), einen Héhenmesser,
einen Kompal, so etwas wie
einen Tacho und diverse an-
dere Anzeigen (Feuerkraft,
Energie, etc.). Auf verschie-
dene Aufenansichten mub
der Pilot hier zwar verzich-
ten, dafiir kann er sich selber
umschauen - nach rechts
bzw. links, oder nach unten.
Auch an Missionen herrscht
kein Mangel: Feindliche
Feuerspucker wollen geto-
tet, Bodenziele angegriffen
und Dracheneier gerettet
werden. Wer seine Sache gut
macht, wird natiirlich befor-
dert. Das Flugverhalten ist -
soweit sich das beurteilen

laBt - ausgesprochen reali- .

stisch, die Steuerung (nor-
malerweise mit der Maus,
aber auch Joystick und Tas-
tatur konnen herangezogen
werden) kann ebenfalls
iiberzeugen. Die Vektorgra-
fik ist sehr detailfreudig, zu-
dem bietet Dragon Strike
einige sehenswerte Zwi-
schengrafiken (VGA). Als
Sounduntermalung  gibt’s
knackige Musik (so man ei-
ne Adlibkarte hat), anson-

sten ein paar akzeptable Ef-
fekte.

Flieger mit Hang zum
AuBergewdhnlichen finden
hier jedenfalls eine interes-

sante Alternative zum tbli-
chen Simulations-Einerlei.
Das Spiel ist sehr abwechs-
lungsreich und bietet trotz
seines rasch ansteigenden

~(mm)

Schwierigkeitsgrads Unter-
haltung fiir viele Stunden.
Wer einmal Drachenblut ge-
kostet hat, wird vielleicht
gar nicht mehr auf Flugben-
zin

umsteigen wollen. ..

Dragon Strike

Amiga|ST | C64| PC

Grafik: 89
Sound: = | - |76
80

182

a. 30 Minuten

a. 69,- DM
Hersteller: SSI
Bezug: Gamesworld

Amiga:Lag bei Redaktions-
schlufy h nicht vor, sollte
aber zwischenzeitlich erhalt-
lich sein. Grafisch diirfte es
kaum Unterschiede zur
VGA-Version geben, bei
den FX kann man sich eine
gehorige Steigerung erwar-
ten.

ST: Vorliufig ist keine Um-
setzung geplant, alles weite-
re wird wohl vom Erfolg der
Amiga-Version abhéngen.

C 64: Keine Umsetzung in
Aussicht. A

SAN3IA3IIHOSAIA



S!N!G!IHOSH!I\

The Universal Military Simulator

Dieses Programm ist sicherlich ein Grenzfall: Es richtet sich in erster Linie an die
verschworene Gemeinde der Table Top-Spieler, die historische Schlachten mit buntbemal-
ten Zinnfiguren nachspielen. Dennoch, bei so viel Detailtreue und Komplexitit kann man
schon von einer Simulation sprechen...

[CJ] WILL 875

2/1 firing at 2/1/A, Casualties: 8

Tine 14:48 hours View! Extrene Zoon South

Aotive! WA (black}

Baztle 4570 G ST

Grafisch unterschelden sich die verschledenen Schlachtfelder (Ielder}

herzlich wenig.

Im Jahr 1644 ging’s auch schon rechl kraftng zur Sache!

Bei UMS iibernimmt der
Computer den zweiten Feld-
herrnhiigel und gleichzeitig
die Schlachtenkoordination,
alle Vorgaben, die das Ge-
linde und die verschiedenen
Truppen(teile)  betreffen,
kénnen vollig frei definiert
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werden. Ob man nun die
Feldziige Alexander des
Grofien, Napoleons Nie-
derlage gegen Wellington,
den amerikanischen Biirger-
krieg oder die Dschungel-
schlacht in Vietnam am Mo-
nitor nachvollziehen will -

schonen Farben

alles ist machbar!

Mit dem eingebauten Ge-
landegenerator konnen
dreidimensionale Landkar-
ten von historischen Schau-
pliatzen oder einer beliebi-
gen Fantasywelt erstellt
werden; wer will, kann sich
diese Aufgabe von einem
Zufallsgenerator abnehmen
lassen. Ebenso vielfiltig
sind die moglichen Zusam-
menstellungen der Armeen:
Neben 16 vorgegebenen
Einheiten, wie Luftwaffe,
Infantrie oder Elefanten (je
nach Thema) stehen sechs
frei definierbare zur Verfii-
gung. Dariiberhinaus sind
die ,festen® Truppenteile
noch variabel nutzbar, so
daB sich selbst eine reine
Fantasyarmee mit Drachen,
Orks und sonstigen Mon-
stern zusammenbasteln
1aBt.

Wenn bei der anschlieBen-
den Schlacht die beiden
Armeen aufeinandertreffen,
hat man wiederum die freie
Wahl: Entweder man stellt
eine  der historischen
Schlachten detailgetreu
nach, oder man legt die je-
weiligen Taktiken nach sei-
nen eigenen Vorstellungen
fest. Vervollstindigt wird
das Angebot durch Optio-
nen wie Schlachtenlirm,
Zoomen, Ausschnittvergro-
Berungen und einer Art
wkiinstlicher  Intelligenz".

Der Preis fiir so viel Kom-
plexitit ist eine abstrakte
und zudem staubtrockene
Grafik, vorwiegend in den
schwarz
und weil}. Das Geldnde wird
als Gittermuster dargestellt,
auf dem sich kleine Marker
bzw. Fihnchen ein Stell-
dichein geben. Zwar ist die
grafische Aufbereitung
durchaus zweckmiBig, je-
doch etwa so aufregend wie
eine Tabellenkalkulation. ..
Mittlerweile sind auch zwei
Szenariodisks erschienen,

die die Palette der histori-
schen Schlachten erweitern.
UMS ist in seiner Vielfalt
und mit seinen unzihligen
Gestaltungsmoglichkeiten
wirklich einzigartig - ein
absolutes Mub fiir jeden Ta-
ble Top-Spieler und Liebha-
ber von Konfliktsimulatio-
nen. Wer unter dem Begriff
Simulation jedoch die na-
turgetreue Darstellung von
Freund und Feind versteht,
sollte besser die Finger von
diesem Programm lassen.
(wh)

UMS

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit: ca. zwei
Stunden

Preis: ca. 89,- DM, bzw. ca.
30,- DM fiir die Erweite-
rungsdisks.

Hersteller: Rainbird

Bezug: Gamesworld

Amiga: Deutsches Hand-
buch und englisches Szena-
rienbuch. Zwei zusitzliche
Szenariodisks mit amerika-
nischem Biirgerkrieg und
Vietnamkrieg. Mit 1MB gibt
es mehr Grafik und Sound;
kein Kopierschutz.




Praktisch jeder Hersteller behauptet von seinem Golfspielchen, es sei die ,ultimative®
Simulation dieses schonen Sports — meist bleibt es bei der Behauptung. Bei Gremlin hat
man immerhin acht Jahre Entwicklungszeit investiert, um dem guten Namen des
Profigolfers Greg Norman gerecht zu werden...

Zu Beginn mufl man sich
zwischen Tastatur, Maus
oder Joystick entscheiden
und wihlt einen der beiden
Kurse aus. Es kénnen auch
Zusatz-Kurse eingebunden

werden — sobald es welche
- gibt. Was dann folgt, ist ein
wahrer Irrgarten von Me-
niis: Fiir jeden der bis zu vier
Mitspieler kann ein Handi-
caplevel eingestellt werden,
der wiederum aus fiinf ver-
schiedenen Einzelwerten zu-
sammengesetzt ist (Erfah-
rung, Fitness, etc.). Nich-

ster Auswahlpunkt ist die .

Entscheidung zwischen
Ubungsspiel und Match,
wobei der Unterschied sich
auf die Zihlweise be-
schrinkt (Punkte bzw. ge-
wonnene Loécher). Ja, es
kann sogar die Reihenfolge
bestimmt werden, in der die
Mitspieler zum Schlag kom-

men. Weiter geht’s mit den ~

Preferences, also ob der
Wind weht, ob das Wetter
mitspielt und ob man bei der
Wahl des Schligers Bera-
tung vom Computer-Caddy
wiinscht. Wenn man dann
noch weil}, welche Schliger
man auf den Platz mit-
nimmt, kann es auch fast
schon losgehen. ..

Aber nur fast, zuvor gibt’s
namlich noch ein paar Me-

niis - unter anderem:
Sound, Save-Funktion,
Ubersichtskarte, Flugver-

halten des Balls und last not
least die Auswahl des Schli-
gers. Sodann wird erst die
Stiarke des Schlages be-
stimmt, dann seine Rich-
tung - ganz dhnlich wie bei
»Leaderboard”. Die mogli-
che Wucht reicht dabei {ibri-
gens bis zu erstaunlichen
112,5 Prozent, bei Werten
itber 100 Prozent erhoht sich
aber die Fehlerquote. Land-
schaftlich geht es sehr reali-
stisch zu, von Sandbunkern
iiber Wasser und Biaume bis

hin zu Héhenunterschieden
im Geldnde ist alles da; bei
mifgliickten Schligen fliegt
sogar ein Stiickchen Erde
durch die Luft. Nach jedem
Loch wird man vom Com-
puter bewertet, z.B. mit
»Birdy*" fiir einen Schlag un-
ter PAR oder mit ,Desaster®
fiir fiinf Schlidge dariiber.

Die Grafik ist fiir ein Golf-
spiel ausgezeichnet; der

Bildschirmaufbau geht sehr
schnell vonstatten, - und
durch den gelungenen 3D-
Effekt wirken die Land-
schaften ausgesprochen pla-
stisch. Der Sound wartet mit
einer netten Titelmelodie
und den golftypischen Ge-
riauschen auf. Der Hauptun-
terschied zur Konkurrenz
sind freilich die zahlreichen
Einstellméglichkeiten, was

allerdings ein bifichen zu
Lasten der Spielbarkeit
geht. Wer also eine ,detail-
genaue” Simulation sucht
und fiir Feinheiten, wie eine
zoombare Ubersichtskarte
und wechselnde Windge-
schwindigkeiten auf einen

“flotten Spielablauf gerne

verzichtet, findet in Ultima-
te Gol‘f ein echtes ,Hole-In-
One“! (mm)

Ultimate Golf

Amiga| ST | C64| PC
Grafik: 73( 73| 63165
Sound: 40| 32| 28
Realismus:

Red. Urteil:

Einarbeitungszeit:

ca. 30 Minuten

Preis: ca. 84,- DM, bzw. ca.
64,-/49 - DM fur C 64 Disk/
Kass.

Hersteller: Gremlin

Bezug: Leisuresoft

Amiga: Das Game ist g
doppelt abgesichert: Mit
Kopierschutz und einer
ziemlich nervenaufreiben-
den Handbuchabfrage.

ST: Praktisch identisch mit
der Amigaversion, nur
schlechterer Sound und et-
was kiirzere Ladezeiten.

C 64: Natuirlich darf man
sich hier keine VGA Grafik
erwarten; gegolft wird aus-
schlieBlich mit dem Joy-
stick.

PC: Liuft mit allen Grafik-
karten einschlieBlich Hercu-
les. Unterstiitzt sowohl Joy-
stick als auch Maus (Keybo-
ard sowieso)..

'saNaaau-losaaA
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Was vor einigen Jahren mit
einem unscheinbaren Golf-
spiel fiir den C 64 begann,
hat sich mittlerweile zu einer
umfassenden  Simulation
des Nobelsports gemausert;
die zahlreichen Zusatzdis-
ketten lassen kaum noch
Wiinsche offen. Zudem sind
die Leaderboard-Games
samt und sonders auf Com-
pilations oder als Budget-
Software erhiltlich, was
auch Golfers Geldbeutel
freuen diirfte. Bevor wir zu
den einzelnen Spielen fiir die
verschiedenen Systeme
kommen, soll erst einmal
das (allen gemeinsame)
Grundprinzip erklirt wer-
den:

Der Spieler sieht den Platz
in einer 3D-Ansicht; be-
stimmt werden kann die Art
des Schlagers, sowie Rich-
tung und Wucht des Schlags
(im professionellen Level ist
auch noch die Stirke des
Windes zu beriicksichtigen).
Ja, und wenn der Ball nicht
gerade an einem Baum, in
einem Sandloch oder gar im
Wasser gelandet ist, darf
man schén langsam ans Put-
ten denken. Damit die Ku-
gel mit dem letzten Schlen-
zer sicher ins Loch beférdert
wird, muB3 man hier auch die
Geldndeneigung mit ins
Kalkiil ziehen. Das wir’s

D

Wer das Golfspiel fiir den Computer sucht, kommt auf Dauer um Leaderboard nicht herum
— das ist so sicher, wie der Rasen griin ist. Kein anderes Programm dieser Art ist so bekannt,
so erfolgreich und so gut spielbar!

Punch OFF
453 ; Yards

denn schon gewesen - der
grolle Vorzug der Leaderbo-
ard-Serie ist ja gerade, dal
sie einfach zu bedienen und
dabei trotzdem sehr reali-
stisch ist.

Die Urversion auf dem C 64
hatte nur Wasser und Griin
aufzuweisen, auch die Tour-
nament-Zusatzdisk mit neu-
en Kursen inderte daran
nichts. Erst mit Leader-
board Executive tauchten
Bidume und Sandbunker auf
dem Screen auf, hier fehlte
allerdings wieder das Was-
ser, und die Gestaltung des
Golfplatzes war nicht be-
sonders realistisch. Das dn-
derte sich dann griindlich
mit dem Erscheinen von
World Class Leaderboard:
Hier sind die Plitze ver-
schiedenen Originalkursen
nachempfunden und enthal-
ten alles, was dazugehort -
Baume, Wasser, Sand etc..
Selbst ein Editor zum Ent-

AT

werfen eigener Kurse ist vor-
handen. Ebenso gibt es eine
Bestenliste, einen besonders
leichten  Anfingermodus,
und schlieilich 1aBt sich
auch eine Scorecard aus-
drucken.

Die Grafik der ,normalen®
Leaderboard-Versionen ist
auf allen Systemen recht an-
sprechend gemacht, ledig-
lich der Bildschirmaufbau
konnte etwas schneller sein.
SoundmaiBig tut sich dage-
gen wenig, auller den iibli-
chen Schlag- und Aufprall-
gerduschen gibt es so gut wie
nichts zu horen. Die Hand-
habung ist einfach und
durchdacht, gesteuert wird
(je nach System) mit Joy-
stick oder Maus. World
Class Leaderboard bietet in
allen Disziplinen mehr, nur
die PC-Version kann gra-
fisch und soundmiBig nicht
ganz iiberzeugen. (mm)

MR
NOBNDNDS

Leaderboard
Amiga| ST
Grafik: 71
Sound: 26|2
Realismus: 80|80
Red. Urteil: 82|82
Einarbeitungszeit:

ca. 15 Minuten

79,- DM fiir Amiga,
fiir ST, 59,— DM
fiir C 64 Disk und 39.- DM

69,

fuir (nur) World Class
Leaderboard.
Hersteller: Access

Bezug: Rushware

Amiga:Grafisch und sound-
mifig der Spitzenreiter,
komfortable Maussteuerung.

ST: Die Maussteuerung ist
hier etwas anders konzi-
piert, sonst identisch mit der
Amiga-Version.

C 64: Reizt den Rechner sehr
gut aus und spielt sich aus-
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Der Familiensport eignet sich vorziiglich zur Uméetzm’pg auf den
realistisches Ballverhalten und originell gestaltete Bahnen -

Der Reiz bei Mini Golf liegt
nicht zuletzt darin, daB es
keine grofBen Anforderun-
gen an das Geschick der
Spieler stellt. So auch beider
Computer-Version: Mit der
Maus positioniert man
einen Pointer in SchuBrich-
tung - je weiter die Entfer-
nung zum Ball, desto fester
der Schull. So ergibt sich
ein realistisches Spielgefiihl,
denn wer den Pointer direkt
auf das Loch setzt, schief3t in
neun von zehn Fillen weit
iiber’s Ziel hinaus. So viel
zum Prinzip, kommen wir
zur Praxis:

Bis zu vier Spieler diirfen ihr
Konnen auf zwei Pacours
mit jeweils 18 Bahnen unter
Beweis stellen. Der Exper-
ten-Kurs ist deutlich schwie-
riger zu meistern, das liegt
aber vorwiegend an der
abstrakten Bahn-Gestaltung.
Wihrend der Anfinger-Par-
cour (bis auf ein paar Tele-
porter-Felder) einem richti-
gen Mini Golf Platz nach-
empfunden ist, gilt es hier,
verschiedene Grafiken zu
durchspielen. Die Bilder
sind bei beiden Varianten
recht hiibsch und bunt, teil-
weise lockern kleine Anima-
tionen das Geschehen auf.
Gut herausgearbeitet wur-
den die Unebenheiten der
in Draufsicht dargestellten
Bahnen, wer mag, kann sich
iiber die Meniileiste am obe-
ren Screenrand noch ver-
schiedene Seitenansichten
zeigen lassen. So gelangt
man auch an weitere Optio-
nen: Jeder Schull kann
nochmals betrachtet wer-
den; wenn es die Mitspieler
genehmigen, ist sogar eine
Wiederholung moglich.
AuBerdem ist ein Score-Bo-
ard abrufbar, das iiber den
momentanen Stand der
Dinge informiert, und wer
sich noch nicht ganz sicher
fihlt, bekommt eine kleine
Hilfe in Form einer elasti-
schen Verbindung zwischen
Ball und Pointer. Mit diesem
»Gummiband® ist die Win-
kelberechnung dann nur
noch ein Kinderspiel.
Natiirlich kann kein Pro-

gramm den Spal} ersetzen,
den eine Partie Mini Golf in
frischer Luft und Sonnen-
schein vermittelt, aber man
kommt der Sache zumindest
nahe. Die Programmierer

]
haben sich erfolgrelch be-
mitht, den Ball wxrkhch—
keltsgetreu rollen Zu lassen,
und auch die wenigen
Sound-Effekte klingen
ziemlich echt. Alleine ist das

Bildschirm: Ein

fertlg ist die Simulation!

Game ein bilichen {)de 'a\yer
geselligen - Com uterspie-
lern kann man Mini Golf
getrost ans Herz legen - zu-

mal hier ' das Preis-Lei-
stungsverhéltnis  wirklich
stimmt. (ml)

Mini Golf i)
Amiga| ST | Co4| PC

Grafik:
Sound:
Realismus:
Red. Urteil:

Einarbeitungszeit:
Nullkommanix. . .

Preis: ca. 44—~ DM fiir Ami-
g’ST, ca. 29,- DM fiir C 64
Disk und ca. 19,- DM fir
Kasette. Stolze 99,- DM fir
P2

Hersteller: Magic Bytes
Bezug: Magic Bytes

Amiga:Das Spiel ist zusam-
men mit drei anderen (mit-
telprachtigen) Games auf
der Compilation ,Kind of
Magic 2 fiir ca. 79,- DM
erhéltlich.

ST: Gleicht exakt der Ami-
ga-Version und ist (zum sel-
ben Preis) ebenfalls auf einer
Sammlung zu haben.

C 64: Schwichere Grafik,
keine Animationen, der
Aufbau der Pacours ist an-
clers. Auf Extras w:e Seit

S!N!G!IHOSH!A
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Wenn die Versoftung eines Sports das Etikett ,Simulation“ verdient hat, dann ist es
Firebirds Billard-Programm: Wo andere mit vollig unrealistischer Vogelperspektive
herumstdpseln, hiilt 3D-Pool, was der Name verspricht — perspektivisch ist hier praktisch

alles moglich!

Vor dem ersten Stol wird
festgelegt, in welchem Spiel-
Modus man den Queue
schwingen mochte. Zur
Wabhl stehen eine Zwei-Spie-
ler-Option, der Turnier-Mo-
dus gegen diverse Compu-
ter-Gegner, oder ein Trai-
ningsspielchen gegen einen
dieser Cracks. Daneben
kann man sich noch in ei-
nem Demo mit den Stirken
bzw. Schwichen der ver-
schiedenen Kontrahenten
vertraut machen oder sein
Geschick bei zahlreichen
Trickstolen mit ansteigen-
dem Schwierigkeitsgrad un-
ter Beweis stellen.

Auf dem Screen prisentiert

sich das Tableau tatsichlich -

voll dreidimensional, die
ausgefiillte Vektorgrafik ist
hiibsch und tiberaus zweck-
mifig. Da ein echtes Her-
umlaufen um den Tisch aus
naheliegenden Griinden
nicht moglich ist, kann die-
ser in jeder gewiinschten
Richtung gedreht werden -
ein Mausklick auf das ent-
sprechende Icon am oberen
Screenrand geniigt. Auf
gleiche Weise lassen sich
Filz und Kugeln auch niher
oder weiter zoomen, was die
Sache ungeheuer realistisch
macht. Weniger wirklich-
keitsgetreu ist allerdings der
Umstand, dall man (zumin-
dest optisch) ohne Queue
auskommen muB, es geniigt,
wenn die weile StoBkugel
und der zu spielende Ball auf
einer senkrechten Achse lie-
gen.

Aber sonst ldBt 3D Pool
kein ecinziges Feature ver-
missen: Effait, iiber- oder
unterschnittene Bille, Ge-
waltstoBe, Stops und Vor-
bandspiel - alles ganz wie im
richtigen Leben! Zumindest
wie in den Staaten, denn
simuliert wird hier das ame-
rikanische ,,Eight Ball“, des-
sen Regeln sich leicht vom
hierzulande iiblichen Pool-
Spiel unterscheiden - daher
sucht man auch volle bzw.
gestreifte Kugeln vergeb-
lich.

Kurz und gut, wer eine aus-

D

gereifte Billard-Simulation
fir den Computer sucht,
liegt bei 3D Pool goldrich-
tig: Das Programm besticht
durch sein durchdachtes
Konzept und die gelungene
Aufmachung (selbst das
Klicken der Kugeln klingt

Computer-Billard mit herrlich plastischer Darstellung

ziemlich echt), nach kurzer
Eingewdhnungszeit merkt
man den Unterschied zum
gewohnten Pool gar nicht
mehr. Und wer braucht
schon einen Queue, wenn es
ohne auch ganz wunderbar
geht? (ml)

3D Pool

Grafik:

Sound:
Realismus:
Red. Urteil: 85

Einarbeitungszeit:

Stunde

Preis: ca. 69,- DM fiir Amiga
und ST, ca. 49,- DM fiir C64
Disk

Hersteller: Firebird

Bezug: Rushware

Amiga: Deutsche Anleitung,
auf der Disk befindet sich
zusitzlich ein kurzes Digi-
Demo

ST: Zu 100% identisch mit

der Amiga-Version.

C64: Es mussen die iiblichen
Abstriche in Sachen Grafik
und Sound in Kauf genom-
men werden, auch sind nicht
alle Features der 16 Bit-Ver-
sionen vorhanden.

PC: Eine PC-Version war
urspriinglich zwar geplant,
wurde jedoch zugunsten ei-
ner  Archimedes-Version

‘wieder verworfen. Schade!



PMBALL Ms

Flipper gehoren seit Jahrzehnten zu den beliebtesten Spielgeriiten iiberhaupt, und bis zum
heutigen Tag sind sie aus keiner Spielhalle wegzudenken. Aber wer kann sich schon zuhause
eine dieser volumindsen Vergniigungsmaschinen aufstellen? Loriciel’s Flippersimulation
schafft da Abhilfe - vorausgesetzt wird lediglich der Besitz eines handelsiiblichen

Heimcomputers.

Etwas mehr als eine Mark
mufl man hier schon inve-
stieren, aber dafiir bekommt
man quasi gleich zwolf Flip-
per frei Haus. Uber zwolf
verschiedene Level verfuigt
Pinball Magic namlich, die
sich trotz der natiirlich im-
mer gleichen Grundelemen-
te zum Teil erheblich von-
einander unterscheiden.
Wer in die nichsthohere
Spielstufe gelangen will,
mul} alle Buchstaben eines
Tableaus treffen, daraufhin
offnet sich ein Tor, durch
das man die Kugel in den
nichsten Level schiefen
kann. Weiter gibt es Break-
out-Level, in denen man
Steinchen abtragen mul,
und sogar einen Jackpot-
Flipper mit drei Gliicksra-
dern.

Die Kugel ist von verniinfti-
ger Grofe und bewegt sich
geradezu vorbildlich reali-
stisch. Dasselbe gilt fiir die
beiden, per Alt-Tasten ge-
steuerten Paddles, mit de-
nen sich die Kugel auch gut
halten ld3t. Das Nonplusul-
tra an Realitdtsndhe erzielt
man durch einen Druck auf
Space/Amiga: Eine eigene
Riittel-(,Shake“)Funktion
wurde ebenfalls integriert.
Wer hier des Guten zuviel
tut, wird schnell feststellen,
daB man auch an eine Tilt-
Funktion gedacht hat...
Die bildschirmfiillende Gra-
fik ist in Pastelltonen gehal-
ten und sehr iibersichtlich.
Musikbegleitung gibt’s nur
wihrend des Intros, im Spiel
selber hért man recht reali-
stische Soundeffekte. Eine
Zwei-Spieler-Option  sorgt
dafiir, da man seine Ge-
schicklichkeit beim Umgang
mit der Silberkugel auch im
direkten Vergleich mit ei-
nem Freund messen kann.
Apropos Geschicklichkeit:
Ein wenig Flipper-Erfah-
rung sollte man schon mit-

bringen, um iiber die ersten
Level hinauszukommen!

Alles in allem handelt es sich
bei Pinball Magic wohl um
die beste derzeit erhiltliche
Flippersimulation, wobei
das Wortchen Simulation
hier angebrachter ist, als bei
so manchem Flugsimulator
- nicht umsonst hat das Ga-
me bei seinem Erscheinen
gleich einen Joker-Hit ver-
lichen bekommen. Anders
ausgedriickt: Freunde der
schnellen Kugel kommen
um diese Anschaffung ein-
fach nicht herum. (ur)

Pinball Magic

Amiga| ST | C h-t!!"(
Grafik: 72 |72 | -
Sound: 69 |69 —| -
Realismus: 8 8 |
Red. Urteil: 84
Einarbeitungszeit:
ca. 10 Minuten

Hersteller: Loriciel
Bezug: Rushware

Amiga:Kopierschutz. Die
leider
e Anleitung ist Lektiire
zum Abgewdéhnen.
ST: Absolut kein Unter-
schied zur Amigaversion.

C 64: Keine 8 Bit-Versionen
geplant.

PC: In Vorbereitung, bei
Redaktionsschlufl war noch
kein Veroffentlichungster-
min bekannt.
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Kurz &
bundi

Total Points: @

Sozusagen der Vollstandigkeit halber,
haben wir auf den folgenden Seiten
noch einige Kurztests zusammenge-
tragen. Freilich: So richtig komplett
kann ein Sonderheft, das sich eines
bestimmten Genres annimmt, eigent-
lich nie werden. Zum einen liegt das an
der unvermeidlichen Produktionszeit,
wihrend der die Softwarehersteller
schliefilich auch nicht schlafen; zum
anderen ist der Umfang eines Maga-
zins naturgeméll nun mal nicht unbe-
grenzt. Hinzu kommt, daf} sich spe-
ziell das Simulations-Genre eben nicht
hundertprozentig klar abgrenzen labt.
Zwar war es von Anfang an unsere
Maxime, tber ,die besten Program-
me“ fir Simulations-Fans zu berich-
ten, aber auch und gerade in dieser
Hinsicht wird wohl kaum jeder der
gleichen (bzw. unserer) Meinung sein.
Deshalb haben wir versucht, zumin-
dest einen reprisentativen Querschnitt
zu bieten - ob uns das gelungen ist,
muf letztendlich jeder Leser fiir sich
selbst entscheiden.

Welche Spiele haben wir nun in den
Kurztest-Teil verbannt? Nun, vorwie-
gend jene Programme, die sich aus
dem ¢inen oder anderen Grund nicht
fur einen Platzan der Spitze qualifizie-
ren konnten. Ein gutes Beispiel wiire
hier Activisions ,Bomber”, der zwar
iiber jede Menge Missionen (plus zu-
satzlicher Mission-Disk), ein umfang-
reiches Fluggebiet und schone Grafik

verfligt, aber mit seinem SIJC

tion-Einschlag kaum etwas zu bieten
hat, was der ;,Interceptor” oder , F-29
Retaliator” nicht besser kénnten. An-
dererseits finden sich auf den néchsten
Seiten auch Simulationen, die qualita-
tiv. wohl durchaus gelungen, aber
schlicht und ergreifend nicht  mehr
(oder nur noch sehr schwer) erhéltlich
sind. Oder solche, die einem anderen
Programm, das weiter vorne im Heft
besprochen wurde, zu dhnlich sind.
Und natiirlich noch jene Games, die
von Anfang an nur fiir einen bestimm-
ten Computer konzipiert waren und
somit nicht bei allen Lesern auf Inter-
esse stoflen.

Im Anschlufl an die Kurzbespre-
chungen haben wir noch ein Platzchen
fur die preisbewuliten Simulations-
Freunde reserviert, wo wir_Spiele-
sammlungen zu diesem Thema vor-
stellen. Zwar haben die Programme
auf solchen Compilations in der Regel
schon ein paar Jihrchen ,am Buckel®
(zudem miissen sich die Simulationen
allzu oft den Platz in der Box mit ein
oder zwei ,artfremden Games teilen),
jedoch zéhlt ja gerade dieses Genre -
neben den Adventures und Rollen-
spielen - zu den teuersten, sowohl was
die Produktionskosten, als auch was
den Ladenpreis betrifft. So gesehen
erhédlt man mit einer solchen Samm-
lung letztlich doch recht viel Spielspaly
fiir angenehm wenig Geld! (ml)
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Jack Nicklaus’ Golf

Bis zu vier Spieler (Mensch
oder Computer) diirfen ihr
Koénnen bei Accolades Golf-
Programm im Skins- oder
Stroke Play-Modus anein-
ander messen. Es gibt drei
verschiedene Kurse, drei
Schlagertypen und zwei
Schwierigkeitsgrade, so daf}
vom Anfanger bis zum Profi
fir jeden die richtige Mi-
schung dabei ist. Zusitzlich
zu den Kursen im Haupt-
programm sind  Ergin-
zungsdisketten mit noch
mehr Lochern erhiltlich.
Die Pldtze sehen bei Jack
Nicklaus wirklich besonders

hiibsch aus und weisen viele
Details auf, leider wird der
Bildaufbau dadurch aus-
gesprochen langsam. Die
schonste Version zum An-
schauen lauft auf dem Ami-
ga, am besten, weil am fliis-
sigsten, spielt sich’s auf ei-
nem schnellen PC (auf lang-
samen besser gar nicht...).
Geeignet fiir Leute, die viel
Kurse und Gegner haben
wollen, aber keinen grofien
Wert auf schnelles Tempo
legen.

Redaktionsurteil: 73% (Ami-
ga, ST, C64, PC)

Fighter Bomber

Activision hat dieses Game
besonders vollmundig ange-
kiindigt: Viele Flugzeuge
zur Auswahl, interessante
Missionen, ein riesiges Flug-
gebiet, jede Menge Waffen,
schone Grafik und dazu ein
Feature, das man sonst nur
selten antrifft - die Vogel
konnen in der Luft betankt
werden. Stimmt auch alles,
sogar eigene Einsdtze kann
man sich zusammenbasteln,
und eine extra MissionDisk
gibt’s auch schon. Nur leider
ist das Fluggefiihl recht un-
realistisch, die Vektorgrafik
wird zu langsam aufgebaut,

und vor allem unterscheiden
sich die einzelnen Flieger
nicht allzusehr. Die Hand-
habung ist leicht, sie erin-
nert direkt an ein Action-
spicl. Die verschiedenen
Ausfithrungen sind weitge-
hend gleich; am besten
schneidet die PC-Version
auf einem schnellen (!)
Rechner ab, noch spielbar,
aber ganz schoén abgespeckt
ist die 64er Ausgabe. Insge-
samt eher Anfingern zu
empfehlen.

Redaktionsurteil: 61% (Ami-
ga, ST, Cé4, PC) he

Neben

~Chuck Yeager’s
AFT* ist dieses Game von
Accolade eine der wenigen
friedlichen Flugsimulatio-
nen. Die in Amerika sehr

bekannte Kunstflugstaffel
»Blue Angels“ hat ihm den
Namen gegeben, und de-
mentsprechend dreht sich
auch im Spiel alles um mog-
lichst kunstvolle Flugmané-
ver. Zuerst wird in einem
Simulator geiibt, dann in
der freien Natur, bis schliel3-
lich die richtige Airshow auf
dem Programm steht. Es
gibt viele verschiedene An-
sichten, Meniis mit zahlrei-
chen Optionen und eine gut
gemachte Bewertung der
eigenen Leistungen. Aber

Blue Angels

auch hier trilben einige
Nachteile das schone Bild:
Ruckelige Grafik, unter-
durchschnittlicher  Sound
und ein stark vereinfachtes
Flugverhalten (was wegen
der hochkomplizierten Ma-
nover gar nicht sooo unan-
genehm ist...). Die riesige
Instrumententafel ist zu gro-
Ben Teilen nutzlos und
behindert den Blick nach
drauflen sehr stark. Gutes
deutsches Handbuch, die
einzelnen Versionen sind
ziemlich &dhnlich. Friedlie-
bende Kunstflieger kénnen
ja mal einen Blick riskieren.

Redaktionsurteil: 61% (Ami-
ga, ST, Cé64, PC)

Abrams Battle Tank

Auch bei Electronic Arts
treibt der absolute Lieb-
lingspanzer der Simula-
tionshersteller sein Unwe-
sen: der M1 Abrams Tank.
Hier handelt es sich sogar
um die erste Versoftung des
rollenden Panzerschranks —
und leider auch um die
schlechteste. Acht Missio-
nen stehen zur Wahl, die
aber alle in Deutschland
handeln (dreimal diirft ihr
raten, gegen wen es mal wie-

der geht...). Es gibt nur
einen Panzer zu steuern, die
Waffenauswahl ist recht be-
grenzt, und die vielen Fein-
heiten und Optionen, mit
denen die Konkurrenten
glinzen, sucht man hier ver-
geblich. Die Grafik ist
schnell, aber wenig detail-
reich, der Sound 6de. Nur
fir PC erhiltlich, und so
soll’s auch bleiben.

Redaktionsurteil: 52% (PC)



Die Simulation eines Torpe-
do-Bootes ist eines der ,frii-
hen Werke" von Spectrum
HoloByte und daher nur
noch schwer erhaltlich.
Trotzdem kannesauch heute
noch gefallen: Zur Zeit des
zweiten Weltkriegs macht
man mit Torpedos, Raketen
und anderen Feuerwerks-
kérpern Jagd auf feindliche
Flieger oder U-Boote. Es
gibt Trainings- und Einzel-
missionen, sowie eine ganze
Marinekarriere. Das Spiel
gestaltet sich recht reali-
stisch, man kann sogar iiber
Funk Verstirkung herbeiru-

ir, we are out of rasge. The

Statt eines einzelnen Schiff-
chens wird hier gleich ein
ganzer Flottenverband si-
muliert! Uber 50 Schiffe, U-
Boote, Flugzeuge und Hub-
schrauberhilt Mirrorsoftfiir
den Computer-Admiral be-
reit, um gegen den Feind
vorzugehen. Mit dieser ge-
waltigenStreitmachtkdnnen
13 verschiedene Schlachten
geschlagen werden, deren
Aufgabenstellungen  sich
langsam im Schwierigkeits-
grad steigern - durch die
ausgefeilte und tibersichtli-
che Steuerung behilt man
stets den Uberblick. Gut,
das Spiel ist sehr strategisch,

Harpoon

fen. Der Schwierigkeitsgrad
ist variabel, eine Zeitkom-
pressions-Funktion und ein
Autopilotsind ebenfalls vor-
handen. Die Grafik ist aller-
dings nicht mehr ganz zeitge-
mil, der Sound war von
jeher nichts Besonderes.
Dennoch macht die Sache
Laune, PC-Kapitine diirfen
sich getrost nach diesem Pro-
gramm umsehen. Nur soll-
ten sie eine Maus besitzen,
iber Tastaturist das Spiel ein
bifichen umstindlich.

Redaktionsurteil: 78% (PC)

aber da es in Echtzeit ab-
lauft (mit flexibler Zeitkom-
pression) bleibt die Motiva-
tion trotz des auf den Nord-
atlantik beschrinkten Sze-
narios lange Zeit erhalten;
weitere Szenarios sollen fol-
gen. Die Grafik ist zweck-
mafig schlicht, der Sound
rar aber gut; zudem werden
alle gingigen Sound-Karten
unterstiitzt. Der Admiral
mul} aber tiber eine Fest-
platte plus Maus verfiigen,
wenn hier die Seeschlacht
zum Vergniigen werden soll.

Redaktionsurteil: 83% (PC)

VECH IROEX

LAE LEEL
EALNET REPEATH

Das Titelkiirzel steht fur
,Federation Of Free Tra-
ders®, was schon darauf hin-
deutet,dall Gremlin hier ver-
sucht hat, dem Space-Klassi-
ker ,Elite® Konkurrenz zu
machen. Die Optionen iiber-
treffen sogar das Vorbild, es
gibt iiber 30 verschiedene
Raumschifftypen, die unter-
schiedlichsten Waffen und
Antriebe, das Spielgebiet ist
mit sage und schreibe 8 Mil-
lionen Planeten wahrlich rie-
sig, und nicht zuletzt kann
man auf den Gestirnen auch
landen. Selbst Grafik und
Sound sind abwechslungs-

Wind

[ i)

& mgh

Nach dem mittelmédfBigen
»World Tour Golf* wollte
Electronic Arts mit diesem
Game wieder Boden gut ma-
chen. Der Spielablauf er-
reicht die Qualitit von , Lea-
derboard”, es gibt sogar Raf-
finessen wie Spezialschlage
und Instant Replay; zudem
winken fiir geschickte Golfer
noch digitale Preisgelder. In
priachtiger Grafik diirfen
sich bis zu vier Spieler gegen
Wind und Wetter, sowie die
Widrigkeiten des Platzes
(Sandbunker, etc.) behaup-
ten. Die Handhabung ist

PGA Tour Golf

o W S

reicher als bei ,Elite” - ei-
gentlich sollte hier der Welt-
raum-Handel ein GenuB
sein. Leider hat man bei all
den Verbesserungen den
Spielwitz ein bifichen ver-
nachléssigt, aullerdemist die
Steuerung zu umstindlich
ausgefallen. Na ja, zumin-
dest finden ,Elite-Junkies”
eine respektable Ersatzdro-
ge, die aber wegen des be-
scheidenen Verkaufserfolgs
fast nur noch als Restposten
erhiltlich ist.

Redaktionsurteil: 70% (Ami-
ga, ST)

Hole #1  Parly

Stroke5 E

Distance: 20 yds
= [FE] Cub: P lWiedge

simpel aber realistisch, der
Sound (mit entsprechender
Karte) hérenswert, und die
Geschwindigkeit, besonders
auf schnellen ATs geradezu
berauschend. Hitten wir
vorne im Heft noch Platz
gehabt, und wire das Spiel
nicht ausschlieBlich fiir den
PC erhaltlich, so hatte es
gewill eine ganze Seite fiir
sich alleine verdient. Ein
Klassiker von morgen!

Redaktionsurteil: 86% (PC)



Klicken Sie auf dea Bild den Sie
interessierenden Lrbrasheceich an.

Es handelt sich hier um eine
Umsetzung des gleichnami-
gen Brettspiels von Frederic
Vester, seines Zeichens Best-
sellerautor und Umwelt-
fachmann. Das umfangrei-
che und komplexe Spiel si-
muliert auf anschauliche
Weise die Zusammenhinge
von Umwelt und Technik.
Der Spieler versucht, ,sein“
Land okologisch auf Vor-
dermann zu bringen (z.B.
kein FCKW!), auf daB die
Lebensqualitat steige und
die Einwohner zufrieden

sind. Das Ganze ist gut
durchdacht, erinnert in sei-

ner etwas trockenen Prisen-
tation aber eher an ein
Schulprogramm - selbst die
Anleitung ist wie ein Lehr-
buch gestaltet. Auch der
Preis konnte so manchen
Oko-Freak  abschrecken:
Volle 169,- DM wandern
hier iiber den Ladentisch!
Aber die Thematik ist inter-
essant und aktuell, zudem
ist das Programm komplett
indeutsch. Der PC-Okologe
sollte aber tunlichst iiber
Maus, EGA-Karte und eine
Festplatte verfiigen.

Redaktionsurteil: 64% (PC)

Thunder Chopper

Diese Hubschrauber-Simu-
lation von ActionSoft ist
zwar schon etwas betagt,
kann sich aber immer noch
sehen lassen. Warum das
Programm bis heute nur ei-
ner kleinen Fangemeinde
bekannt ist, ist unverstind-
lich, kann man es doch ge-
trost als Mischung aus
.Gunship“ und ,Super
Huey*" bezeichnen. Die Mis-
sionen reichen von Trai-
ningsfliigen iiber Kampf-
handlungen bis zu Rettungs-
aktionen. Das Spiel ist
durchaus  abwechslungs-
reich, allerdings 140t die

Motivation nach einiger
Zeit ein billchen nach, da es
um die Komplexitit nicht
allzu gut bestellt ist. Ein
Nachteil, der sich fiir Simu-
lations-Einsteiger zum Vor-
teil entwickeln kann, denn
samtliche anderen Helikop-
ter-Simulationen sind weit
schwieriger zu handhaben.
Apropos erhiltlich*: In
dieser Hinsicht konnte es
Schwierigkeiten geben -
aber wer suchet, der be-
kanntlich auch findet!

Redaktionsurteil: 73% (C 64,
PC)

Der Nachfolger dieser er-
sten Flugsimulation von Lu-
casfilm Games nennt sich
bekanntlich , Their finest
Hour* und hat in diesem
Heft eine ganze Seite fiir sich
- da ist es nur gerecht, hier
wenigstens ein paar Worte
iiber die ,Schlacht-Falken®
zu verlieren. Es kann zwi-
schen vier Szenarios gewihlt
werden, die alle den Kampf
zwischen Amerika und Ja-
pan im Pazifik behandeln.
Bei sdmtlichen Missionen
darf man sich die Seite aus-
suchen, fiir die man seine
Bomben etc. abwerfen
mochte. Von den verschie-

denen Flugzeugen bis hin zu
den Aullen- und Innenan-
sichten kann das Programm
(natiirlich) nicht ganz mit
dem Nachfolger konkurrie-
ren, aber die Missionen sind
auch heute noch fesselnd,
und die Simulation an sich
bestimmt nicht iibel. Am
schonsten spielt es sich auf
einem schnellen AT, am
Amiga und ST bekommt
man zwar besseren Sound,
aber die Grafik ist relativ
langsam und ruckelt zudem.

Redaktionsurteil: 71% (Ami-
ga, ST, PC)

Balance of_t_e anet

Das jiingste Werk von Chris
Crawford macht da weiter,
wo sein ,Balance of Power"
aufgehort hat: Diesmal geht
es nicht um Politik, sondern
um das 6kologische Gleich-
gewicht der ganzen Welt.
Wie beim , Vorginger* wer-
den auch hier die Zusam-
menhénge in ihrer Gesamt-
heit aufgezeigt, wiederum
muf sich der Spieler durch
schier unzdhlige Meniis ar-
beiten. Um der Komplexitit
Rechnung zu tragen, wurde
das gesamte Spielsystem
tiberarbeitet. Die Grafik ist

allerdings immer noch
staubtrocken, und die Ab-
laufgeschwindigkeit konnte
auch flotter sein. Wer wirk-
lich tief in die Materie ein-
steigen mochte, sollte die-
sem Programm gegeniiber
dem thematisch dhnlichen
.Okolopoly* den Vorzug
geben - Englischkenntnisse
vorausgesetzt. Unterstiitzt
wird alles von Hercules bis
VGA, Maus ist empfehlens-
wert, Festplatte erforderlich.

Redaktionsurteil: 79% (PC)
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Ausnahmsweise handelt es
sich hier nicht um das ,,Spiel
zum Film®, sondern um eine
schon wesentlich dltere Um-
setzung des gleichnamigen
Bestsellers von Tom Clancy.
Vom Auslaufen in der
UdSSR bis zur Ankunft in
den USA orientiert sich die
U-Boot-Simulation sehr
stark am literarischen Vor-
bild. Diese Bindung an ei-
nen relativ starren Ablaufist
gleichzeitig die Schwachstel-
le des Spiels, man ist mehr
damit beschiftigt, unent-
deckt zu bleiben, als selbst
irgendwelche Gegner zu ver-

Tracon & R_a_pcon

senken. Aber durch die
wunderschone Grafik, den
realistischen Sound und die
durchdachte Steuerung ist
es insgesamt doch eine se-
henswerte Simulation. Le-
diglich die 64er-Umsetzung
fallt gegeniiber den anderen
Versionen deutlich ab. Das
Spiel ist nur noch als Rest-
posten erhiltlich - kein
Wunder, der Hersteller
Grandslam ist zwischenzeit-
lich ja auch schon von der
Bildflache verschwunden.

Redaktionsurteil: 68% (Ami-
ga, ST, C 64)

Hinter den geheimnisvollen
Namen verbergen sich
schlicht und ergreifend zwei
Spiele, die den Alltag eines
Fluglotsen simulieren. Bei
Tracon (,Terminal Radar
Approach Control Facili-
ty") darf man auf funf ver-
schiedenen Flughifen zivi-
len Passagierjets zur wei-
chen Landung verhelfen,
Rapcon (,Radar Approach
Control®)ist gewissermallen
die militdrische Variante des
gleichen Themas. Beiden
Games ist deutlich anzu-
merken, dall Leute vom
Fach fiir das Konzept ver-

B
antwortlich waren - die Si-
mulation ist jeweils sehr
komplex, und schon der
kleinste Fehler kann zur Ka-
tastrophe fithren. Gesteuert
wird mit Maus oder Joy-
stick, der Sound ist eher mi-
Big, die Grafik sehr stark
von der verwendeten Karte
abhidngig (unterstiitzt wird
alles von Hercules bis
VGA). Fiir alle PC-Besitzer,
die immer schon gerne
.Kennedy Approach® ge-
spielt hitten.

Redaktionsurteil: 69% (PC)

Eigentlich handelt es sich
bei diesem Programm um
eine Mischung aus (Flug-)
Simulation, Rollenspiel und
Actiongame -all das présen-
tiert in der von Cinemaware
gewohnten Grafik- und
Soundqualitdt. Als Welt-
krieg I-Pilot mufl man ver-
suchen, moglichst viele der
iber 230 Missionen erfolg-
reich zu erledigen, bzw. zu
iberleben. Auch wenn die
Simulationsqualititen von
Wings nicht an die ver-
gleichbarer Spiele heranrei-
chen, ohne die notigen Flug-
kiinste hat man sich auch
hier sehr schnell ein ehren-

volles Begrdbnis verdient!
Bei den Luftduellen sitzt
man quasi direkt hinter dem
Piloten, bei der Bombardie-
rung von Bodenzielen ist der
eigene Flieger dagegen aus
der Vogelperspektive zu se-
hen. Die Handhabung ist
ein Kinderspiel, Grafik und
Sound sind, wie nicht anders
zu erwarten, erstklassig. Fiir
Lharte® Simulations-Freaks
weniger  empfehlenswert,
aber fiir Actionfreunde ein
Muf!

Redaktionsurteil: 83% (Ami-
ga, ST, PC)

The Cycles

Wem das Bildschirmfoto
merkwiirdig vertraut vor-
kommt - ganz recht, dieses
Spiel ist im Prinzip nichts
anderes als ,Grand Prix
Circuit® auf zwei Réadern!
Und damit teilt es natiirlich
auch dessen Stirken und
Schwichen: Realismus wur-
de grofigeschrieben, dafiir
gibt’s einige technische
Maingel; besonders was das
Tempo betrifft, hat der Kon-
kurrent ,RVF Honda"“ ein-
deutig die Nase vorn. Drei
Motorrad-Klassen und 15
Strecken stehen zur Aus-
wahl, Grafik und Sound

konnen durchaus iiberzeu-
gen. Die Steuerung ist zwar
gewohnungsbediirftig, aber
nach einiger Zeit hat man sie
gut im Griff. Die Entschei-
dung zwischen Accolades
Motorrad-Hatz und ,RVF
Honda® ist mehr eine Fra-
ge des personlichen Ge-
schmacks als eine des Quali-
tatsunterschieds. Dal} dieses
Programm kaum noch er-
hiltlich ist, macht die Sache
aber etwas leichter. ..

Redaktionsurteil: 69% (Ami-
ga, PC)



Wie es der Titel bereits an-
deutet, sind auf dieser
Sammlung (fast) nur Flug-
simulationen vertreten. Als
erstes wire da ,,Strike Force
Harrier”, bei dem man den
berithmten britischen Senk-
rechtstarter steuern darf.
Das Spiel ist recht reali-
stisch, neben vielen niitzli-
chen Optionen gibt’s auch
einen einstellbaren Schwie-
rigkeitsgrad. Obwohl es
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Hardball

schon vier Jahre alt ist -
mithalten kann dieses Game
immer noch ganz gut!

Der nichste Kandidat heif3t
~Skychase®; hier koénnen
sich ein oder zwei Spieler
mit einer Vielzahl von Flug-
zeugen (von der MIG 31 bis
zur F-16) duellieren. Der
Realismus dabei konnte
zwar hoher sein, aber von
reinen Ballerspielen hebt
sich ,Skychase* trotzdem
noch deutlich ab.

Ebenfalls mit von der Partie

T A0 R

ist ,Lancaster*: Als Bom-
berpilot des Zweiten Welt-
kriegs darf man die Gegner
reihenweise vom Himmel
holen - durch die Ruckel-
grafik und eine verungliick-
te Steuerung will aber kein
rechter Spafl aufkommen.
Zuriick in die Zukunft
geht’s mit ,Skyfox II¥, das
(zurecht) nicht so berithmt
ist wie der erste Teil. Eine
schnelle und actionreiche
Angelegenheit, die wegen
des simplen Spielprinzips
dennoch bald langweilig
wird.

Nur kurz erwihnt sei noch
,Eliminator” - keine Simu-
lation, aber ein flottes und
nett gemachtes Actionspiel.
Erhiltlich ist Flight Com-
mand fir Amiga und ST,
Kostenpunkt ca. 99,- DM.

Bei dieser Compilation von
Accolade kommen vor al-

Test Drive

Steel Thunder

lem die Sportfans auf ihre
Kosten: Den Anfang macht
»lest Drive®, der erste Teil
der erstklassigen Autorenn-
Saga, der besonders fiir An-
fanger geeignet ist. Mit den
schonsten Sportwagen die-
ser Erde kann man eine
BergstraBBe entlang rasen,
Polizeiautos und andere
Hindernisse sorgen  fiir
spannende Unterhaltung.
Weiter geht’s mit Golf: ,,Me-
an 18“ hat zwar auch schon
ein paar Jahre auf dem
Buckel, aber das Griin ist
nach wie vor griin, und die
mitgelieferten Zusatzkurse
plus eigenem Editor halten
die Motivation ein ganzes
Weilchen aufrecht.

Das letzte Spiel in dieser
Sammlung heifit ,Hardball“
und ist eine vor allem gra-
fisch ausgezeichnet gemach-
te Baseball-Simulation.
Kosten tut alles zusammen
99,- DM, bzw. 65,- DM fur
C 64. Die sportliche Compi-
lation ist fiir Amiga, ST, C
64 und PC erhaltlich.

Accolade hat noch eine
Spielesammlung fiir Simula-
tionsfans auf Lager, sofern
sie einen C 64 oder PC besit-
zen: Hier findet man ,Steel
Thunder®, eine Panzersimu-
lation, die so manches Voll-
preisspiel (wie _Abrams
Battle Tank” und ,Sherman
M4*) schlagt. Dazu gesellt
sich ,Rack ’em”, ein ganz
passables (Pool-) Billardga-
me mit hitbschen Optionen.
Ferner liefen mit: , T.K.O.”
(Boxen) und ,Serve and
Volley", eine eher mittelma-
Bige Tennissimulation. Ins-
gesamt empfehlenswert fiir
Leute, die eine gute Panzer-
simulation suchen und sich
iiber ein paar ,Bonuspro-
gramme” freuen. Kosten:
65,- DM fiir C 64 und 99,-
DM fiir PC.

Das war’s auch schon mit
den Simulations-Compila-
tions - grol} ist das vorhan-
dene Angebot nicht, aber
wer gerade knapp bei Kasse
ist, sollte auf alle Fille mal
einen Blick darauf riskieren.
(mm)




Hinter den

Es ist zwar schwierig, auch nur zwei
Leute zu finden, die unter dem Begriff
Simulation wirklich dasselbe verste-
hen; iiber eines sind sich aber alle
einig: Ein Spiel, das man auch nur im
entferntesten diesem Genre zuordnen
kann, zdhlt auf jeden Fall zur an-
spruchsvollen ~Computer-Unterhal-
tung! Klar, daB Entwicklung und Rea-
lisierung solcher Programme besonde-
re Anforderungen an den Produzenten
stellen. Deshalb wollen wir zum kro-
nenden Abschluf3 einmal jenen Men-
schen iiber die Schulter gucken, denen
wir all die spannenden Stunden vor
dem Bildschirm zu verdanken ha-
ben...

Ehe wir also MicroProse, Sub Logic
und Spectrum HoloByte (den drei
malgeblichen Simulationsspeziali-
sten) einen Besuch abstatten, soll an
dieser Stelle zum letzten Mal ein bifi-
chen Grundsitzliches geklart werden:
Was macht eigentlich das Erstellen
einer (guten) Simulation so schwierig,
daf sich nur eine Handvoll Software-
héuser auf dieses Gebiet spezialisieren
mochte? Die Antwort liegt auf der
Hand: Wihrend beispielsweise der
Designer eines Actiongames so ziem-
lich freie Hand hat, was das Gestalteri-
sche betrifft, so lautet das Zauberwort

ey

Kulissen...

fiir eine gelungene Simulation schlicht
und ergreifend , Realismus®. Um aber
etwas wirklichkeitsgetreu auf den
Bildschirm zaubern zu kénnen, muB
man ja zunidchst einmal wissen, wie die
Wirklichkeit denn nun genau aussicht.
Es sind also'schon im Vorfeld aufwen-
dige Recherchen erforderlich!
Dariiber, welchen Aufwand die ,,Gro-
Ben Drei” so betreiben, werden die
nichsten Seiten erschopfend Auskunft
geben. Dall es nimlich mit Recherche
alleine nicht getan ist, beweist folgen-
des Rechenexempel: Wiahrend an
einem Actionspiel durchschnittlich
3 - 10 Leute arbeiten, sind an Top-
Simulationen wie z.B. ,Flight of the
Intruder® iiber 40 Mitarbeiter betei-
ligt! Schon allein deshalb sollen zum
guten Schluf} auch jene Firmen gewiir-
digt werden, die derlei ,Strapazen®
eigentlich gar nicht gewohnt sind, sich
aber dennoch einen Ausflug ins
schwierige Metier der Simulationen
zugetraut haben: Hut ab also auch vor
Companies wie Electronic Arts, Acco-
lade und vor allem dem reinen
Actionspezialisten Ocean, der mit ,F-
29 Retaliator” gezeigt hat, dal} so ein
kleiner ,Seitensprung” oft eine loh-
nende Angelegenheit ist - fiir Herstel-
ler und Spieler!(mm)




Kaum zu glauben, der Soft-
waregigant mit Jahresum-
sitzen in schwindelerregen-
der Millionenhéhe ist erst
1982 entstanden - als kleines
Zwei-Mann-Unternehmen!
Fast noch unglaublicher ist
die Geschichte, wie es dazu
kam: Die beiden spiteren
Firmengriinder Bill Stealey
und Sid Meier arbeiteten da-
mals noch fiir die ,,General
Instruments Corporation®.
Wiihrend eines kurzen Auf-
enthalts in Las Vegas wul}-
ten die beiden nicht recht,
was sie mit ihrer Zeit bis
zum nidchsten Konferenzter-
min anfangen sollten. Also
beschlol man einen kleinen
Spielhallenbesuch und blieb
prompt am ersten Arcade-
Automaten namens ,Red
Baron® hidngen. Bill war
sicher, daf} er als ehemaliger
Air Force-Pilot keinerlei
Probleme hitte, die simu-
lierte Schlacht i{iber den
Wolken zu gewinnen. Kla-
rer Fall von ,Denkste“: Sid,
ein erfahrener Programmie-
rer, analysierte den recht
einfachen Spielalgorithmus
und schof} Bills Flieger im-
mer wieder locker ab. Bitter
enttduscht beklagte sich der
wBruchpilot” iiber die miese
Qualitdit des Automaten:
.Dieser Schrott hat iiber-
haupt nichts mit der Realitit
zu tun!® Worauf Sid meinte:
.In einer Woche program-
miere ich dir ein besseres
Spiel“. ,Abgemacht” sagte
Bill, ,wenn du das schaffst,
dann bringe ich dieses Spiel
auch auf den Markt!* Damit
war der Grundstein fiir Mi-
croProse gelegt. ..

Sid benotigte zwar etwas
linger als eine Woche (ge-
nauer gesagt: er brauchte
zwei Monate!), aber Bill
stand trotzdem zu seinem
Wort und verkaufte das Ga-
me an zahlreiche Computer-
hiandler. ,Hellcat Ace“ dh-

nelte von seinem Grund-
prinzip her dem Automaten
in Las Vegas, nur dal} Sid
die Steuerung und das Flug-
verhalten der Maschine
stark verbessert hatte. Bill
war restlos begeistert — nicht
blof}, weil sich ,Hellcat Ace*
so schon spielte, sondern
vor allem, weil es sich her-
vorragend verkaufte! Da
man erfolgreiche Teams be-
kanntlich niemals trennen
sollte, blieben die beiden
fortan zusammen. Sid iiber-
nahm (natiirlich) die Ent-
wicklung und Programmie-
rung, von ihm stammen bei-
spielsweise die Superhits
»Silent Service®, ,F-15 Stri-
ke Eagle*, ,F-19 Stealth
Fighter” und ,Pirates!“. Al-
leine mit ,,F-15 Strike Eagle”
diisen bis zum heutigen Tag
schon f{iber eine Million
Computer-Piloten iiber ihre
Bildschirme!

Bill, der fir die Geschifts-
fithrung zustiindig ist, hatte
zuvor schon eine beachtli-
che Karriere gemacht: 1970
absolvierte er die ,U.S. Air
Force Academy” mit einem
Abschlull in Luftfahrttech-

(‘

Historische Luftschlachten mit den ,Knights of the Sky*

« OFfice Frag
Picture closed.

»Covert Action” fiir aufstrebende Geheimagenten



-Simualionen uno men

Ob nun Flugzeuge, U-Boote oder Panzer - MicroProse holt sie auf den Computerscreen.
Und das mit bemerkenswertem Erfolg: Die amerikanische Company gilt weltweit als einer
der fithrenden Simulationsspezialisten!

Microp
CroPros
Software, inc

b

Das imposante Firmengebiude
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Arcade-Premiere fiir den
Simulationsspezialisten:
der F-15 Automat

STRIKE ERGLE

gal

,Wild Bill* Stealey

nik, schulte sechs Jahre lang
Air Force Piloten und kann
auf iiber 3.000 Flugstunden
als Jet Fighter zuriick-
blicken - kein Wunder, dal}
thn die verlorene Luft-
schlacht in Las Vegas or-
dentlich gewurmt hat! Spa-
ter ging er als Berater ins
Pentagon, quittierte aber

\ i_‘ dann den Dienst, da ihm die

angestrebte  Befdrderung

| zum General in Friedenszei-

ten nicht sehr aussichtsreich
erschien. ,,Wild Bill* Stealy
ist eine recht auffillige Per-
sonlichkeit, wer ihn einmal
getroffen hat, vergilit ihn
nicht so schnell: Auf Messen
posiert er gerne im dezenten
Air Force-Overall und lddt
interessierte Journalisten zu
morderischen  Sturzfliigen
mit seiner Privatmaschine
ein. Wichtiger ist natiirlich
sein Einflufl auf die Ent-
wicklung neuer Spiele, wo-
bei er sich stets an das Fir-
menmotto hilt: , Wir wollen
Simulationen so realistisch
wie moglich machen!* Da-
fiir nimmt er es auch schon

mal in Kauf, wenn die Pro-
grammierung einer Hub-
schraubersimulation wie
~Gunship® mehr als drei
Jahre Arbeitszeit und etli-
che Millionen Dollar ver-
schlingt. ..

MicroProse ist bisher nur als
Hersteller von Computer-
spielen in Erscheinung ge-
treten, dabei soll es nach
dem Willen der Firmenlei-
tung allerdings nicht blei-
ben: Seit letztem Juli steht
der erste MicroProse-Auto-
mat (,,F-15 Strike Eagle®) in
den amerikanischen Spiel-
hallen, und als offizieller
Nintendo-  Lizenznehmer
mischt die Company nun
auch im Konsolengeschift
mit. Es ist geplant, ,Silent
Service® und ,Pirates!” im
Herbst 1991 als Cartridge
Games  herauszubringen.
Egal, ob die dabei angepeil-
ten Verkidufe in Millionen-
hohe tatsdachlich realisiert
werden, so lange MicroPro-
se so namhafte Computer-
Labels wie z.B. ,Rainbird"®
und ,Firebird® unter ihren
Fittichen hat, kann die wirt-
schaftliche Zukunft des Un-
ternchmens wohl als gesi-
chert gelten.

Und was darf man von Mi-
cro-Prose in nichster Zeit
noch alles erwarten? Nun,
neben den beiden Fortset-
zungstiteln ,Silent Service
IT“ und ,,.Universal Military
Simulator II* (Tests in die-
sem Heft) werden dem-
nachst drei brandneue Si-
mulationen verdffentlicht,
vorldufig allerdings nur fiir
den PC. ,Knights of the
Sky“ handelt von den dra-
matischen Luftkdmpfen
wihrend des ersten Welt-
kriegs. In der Rolle eines
amerikanischen, britischen
oder franzosischen Piloten
bekommt man es mit den
originalen Gegnern von da-
mals zu tun - Oswald Boel-

che, Max Immelman und
selbstverstindlich Manfred
von Richthofen, der ,Rote
Baron®. Die Navigation
{ibernimmt hier natiirlich
kein Bordcomputer, zur
Orientierung dienen alleine
eine Karte, der Kompaf3 und
die geographischen Beson-
derheiten der Landschaft!
Bei ,Knights of the Sky"
wird es auch eine Zwei-Spie-
ler-Option geben, so daf} per
Null-Modem oder Data
Link Kabel zwei tollkithne
Flieger gegeneinander an-
treten kdnnen.
,Lightspeed” ist der Titel
der ersten Raumfahrtsimu-
lation von MicroProse. Die
Handlung ist in einer diiste-
ren Zukunft angesiedelt, in
der die Erde praktisch unbe-
wohnbar ist. Deshalb macht
sich der Spieler mit seinem
Raumschiff auf den Weg,
um neue Planeten zu ent-
decken, auf denen die
Menschheit weiter existieren
kann. Das Game orientiert
sich stark an  klassischen®
Vorbildern, bietet aber auch
zahlreiche neue, rollenspiel-
artige Elemente.

Der letzte Streich heifit ,Co-
vert Action” und ist eine
waschechte Agentensimula-
tion mit internationalen
Intrigen, Drogenschmugg-
lern und Terroristen. Als
Top-Agent reist der Spieler
durch die Welt, knackt Ge-
heimcodes und hort Tele-
fongespriche ab. Man hat
dabei die freie Wahl, ob man
als minnlicher oder weibli-
cher Spion losziehen méch-
te; dariiberhinaus ldafit sich
auch das Gebiet festlegen, in
dem der Fall stattfinden soll
— Europa, Mittlerer Osten
oder Zentralafrika.

Viel Neues also, aber das ist
ja eigentlich nichts Neues:
Von MicroProse hitten wir
gar nichts anderes erwar-

tet... (C. Borgmeier)
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Sublogic - der Name ist so
alt wie die erste Version des
legenddren Flight Simula-
tors, die vor nahezu zwolf
Jahren fiir den Apple II ver-

offentlicht wurde. Wer heu-
te einen Blick auf diesen
Dinosaurier der Simula-
tions-Historie wirft, mag

iiber die Prisentation li-

cheln - in punkto Realismus
kann das Programm immer
noch so manchem ,Fast-Ac-
tiongame®, das unter der Be-
zeichnung Simulation ver-

Flight Simulator - der Klassiker eines ganzen Genres!

ST SCHONER

kauft wird, eine Lektion er-
teilen! Dementsprechend er-
reichte das Spiel vom Start
weg eine recht grof3e Popu-
laritiat, der Durchbruch ge-
lang, als der Flight II versf-
fentlicht wurde, welcher sich
ja auch heute noch grofiter
Beliebtheit erfreut. Diese
.~runderneuerte Version
wurde zunichst fiir den da-
mals topaktuellen IBM-PC
geschrieben, mittlerweile
fliegen weltweit sage und
schreibe 1.6 Millionen Com-
puterbesitzer mit dem Flight
Simulator II iiber ihre Bild-
schirme. Es gibt praktisch
kein System, auf das diese




Kein anderes Softwarehaus hat sich bereits so friih der Simulationen angenommen und so
viel zum guten Ruf dieses Genres beigetragen wie Sublogic. Wo wiren heute all die Falken,
Stealth Fighters und Gunships, hitte nicht 1979 ein Programm namens Flight Simulator
seinen Siegeszug um die Welt angetreten?

Simulation nicht umgesetzt
worden wire, und sei es
noch so unbekannt (oder
habt Ihr schonmal von , Da-
ta General One”“, oder dem
LNEC 9801“ gehort?). Aber
wer steckt nun eigentlich
hinter dem Klassiker der
Klassiker?

Nun, im wesentlichen sind
das Stu Moment und Bruce
Artwick, die Griinder von
Sublogic. Mitte der 80er
Jahre hatte die Firma ihre
Bliitezeit, Jahresumsitze in
Hoéhe von vielen Millionen
Dollars garantierten den da-
mals iiber 70 Mitarbeitern
ein sicheres Auskommen. In
den spiten 80er Jahren gin-

gen die Umsitze jedoch er-
heblich zuriick, jetzt ist auch
noch Bruce Artwick ausge-
stiegen, um eine eigene Fir-
ma zu grilnden. Stu Moment
war darob so verbittert, daf}
sich Sublogic zwischenzeit-
lich in einen schier endlosen
und stindteuren Rechtsstreit
mit dem Ex-Chef verzettelt
hat, der das weitere Fortbe-
stehen der gesamten Com-
pany in Frage stellt! Aber
auch wenn die Zukunft un-
gewil} ist, Sublogic hat es auf
jeden Fall verdient, dafl wir
hier nochmal die grofien Er-
folge Revue passieren lassen
und einen Blick auf das wer-
fen, was (hoffentlich) noch
von diesem Giganten der Si-
mulations-Branche zu er-
warten ist.

So kommen wir unaus-
weichlich erstmal wieder auf
den Flight Simulator zu
sprechen. Wihrend Amiga-,
ST- und C 64-Besitzer sich
immer noch mit dem Flight
Il begniigen miissen, hebt
der flugbegeisterte PC-Eig-
ner ja schon seit einiger Zeit
mit dem Flight IV ab, Teil V
der ,unendlichen Simula-
tionsgeschichte® ist auch
schon so gut wie fertigge-
stellt. Das bedeutet aber kei-
neswegs, dall passionierte
Hobby-Flieger auf den an-
deren Systemen der Lange-
weile anheim fdllen miiiten:
Im Moment sind stolze
zwolf Szenario-Disketten zu
haben, weitere sollen folgen.
Als Fluggebiet ist die USA
praktisch komplett vertre-
ten, San Francisco und Ha-
wall haben sogar ihre eigene
Zusatzdiskette. Aber auch
Japan, Deutschland, Eng-
land und Frankreich wur-
den bedacht, ja, wer einmal
das Abenteuer von Matthias
Rust nachvollziehen und am
Roten Platz in Moskau lan-
den mochte, kann das eben-
falls machen - ohne ein rus-
sisches Gefdngnis von innen
kennenzulernen! Besonders
schon ist, dafl diese Szena-
rios nicht auf Flight-Besit-
zer beschrinkt sind, auch
wer noch ein Exemplar der

schon etwas dlteren Simula-
tionen ,Jet“, ,Stealth Mis-
sion” oder ,Thunder Chop-
per® in seiner Sammlung
hat, kann darauf zuriick-
greifen; ebenso wie PC-
Aliens, die mit dem aktuelle-
ren ,UFO" unterwegs sind.
Gut, aber Sublogic hat doch
sicher nicht nur dieses eine
Game gemacht, so gut es
auch sein mag? Nein, natiir-
lich nicht - aber fast! Neben
dem oben erwihnten ,Jet”
(einer zwischenzeitlich
schon ein biichen tiberhol-
ten Simulation einer F-16
bzw. F-18) und dem futuri-
stischen ,UFO® haben die
Jungs noch an verschiede-
nen Projekten der Firma
Action Soft mitgearbeitet.
Zwar hat man von Action
Soft schon lange, lange
nichts mehr gehort, aber
Programme wie ,Thunder
Chopper* und vor allem die
U-Boot-Simulation ,,Up Pe-
riscope” sind Freunden des
Genres noch heute ein Be-
griff. In den frithen Jahren
hat sich Sublogic sogar ein-
mal an der Simulation eines
Flippers versucht, wobei
man allerdings nicht sagen
konnte, dall ,Night Mission
Pinball® ein iiberragender
Erfolg gewesen wire ...

Viel interessanter diirfte oh-
nehin sein, dafl Sublogic vor
kurzem ein spezielles Einga-
begerit fiir ihre Flugsimula-
tionen entwickelt hat, das
unter dem Namen ,,Control
Yoke®, bzw. ,Flight Con-
trols I* vertrieben wird. Es
handelt sich dabei um ein
richtiges (und ziemlich gro-
Bes) Kontrollpult eines
Flugzeugs, mit Steuerkniip-
pel, Gashebel, Hohenruder
und allen moglichen Schal-
tern, auf dem dann die Tas-
tatur (wegen der zusiatzli-
chen Kommandos) abge-
stellt wird. Leider ist das
Gerat bisher in Deutschland
noch nicht erhiltlich, aber
wenn es nur halb so viel
taugt, wie es verspricht,
koénnte damit die Computer-
Fliegerei nochmals realisti-
scher werden. Der gravie-
rendste Unterschied fiir Be-

sitzer eines solchen Teils
mag dann vielleicht schon in
den Uberlebenschancen bei
einem Absturz liegen!

So soll es aussehen, das Computer-
Cockpit Marke Sublogic

Fiir die nachste Zukunft hat
man sich ein besonders ehr-
geiziges Projekt vorgenom-
men: die Simulation einer
Boing 747. Auf dieses Pro-
gramm darf man wahrlich
gespannt sein, schlieBlich ist
so ein Jumbo nicht leicht zu
simulieren - im Vergleich
1aBt alleine die Instrumen-
tierung alle bisher iiblichen
Cessnas wie Kinderspielzeu-
ge aussehen! Andererseits:
Wenn Sublogic es nicht
schafft, so einen Riesen der
Lifte  wirklichkeitsgetreu
auf den Schirm zu bringen,
wer dann? Aber auch das
genaue Gegenteil einer 747
steht an, namlich eine Kol-
lektion von ,leichten Flug-
zeugen“, wie den Cessna-
Modellen 152 und 172,
aullerdem eine Piper Cadet,
Beech Bonanza und (wer
hétte das gedacht?) die gute
alte F-16. Diese Flugzeuge
sollen wiederum als Zusatz-
diskette fiir den Flight Si-
mulator erscheinen, womit
wir praktisch wieder am An-
fang wiren. ..

Ehe wir die Sache nun noch-
mals von vorne aufrollen,
kommen wir lieber zum En-
de. Und was konnte als Ab-
schluf dieses Artikels pas-
sender sein, als der fromme
Wunsch, dafl Sublogic uns
Simulations-Freunden noch
maoglichst lange erhalten
bleibe - trotz aller momen-
tanen Schwierigkeiten, Pro-
zesse und Querelen. Denn
ohne die Firma wére nicht
nur dieses eine Genre, son-
dern die gesamte Computer-
Unterhaltung um einen Ga-
ranten fiir Innovation und
Anspruch drmer! (mm)



Spectrum HoloByte exi-
stiert seit 1984 als unabhin-
giges Softwarehaus, im De-
zember 1986 fusionierte die
amerikanische Firma mit
dem Softwaredistributor
Nexa zur Sphere Inc.. Bald
darauf stieg der britische
Verlags-Multi  Pergamon
Press mit ein, was dem Un-
ternehmen den nétigen fi-
nanziellen Riickhalt gab,
um sich zu einem wahren
Kraftpaket am Markt fiir
Unterhaltungssoftware zu
entwickeln. Von den gigan-
tischen Umsitzen, die allei-
ne mit , Tetris® erzielt wur-
den, kénnen die meisten an-
deren Softwareproduzenten
nur trdumen - das Spiel ent-
wickelte sich blitzartig zum
Verkaufsschlager auf allen
nur denkbaren Systemen. ..
Dall  Spectrum HoloByte
auch einen festen Platz in
den Herzen der Simula-
tions-Fans in aller Welt hat,
verdankt die Firma mal-
geblich einem Mann: Gil-
man Louie. Als , Chief Ex-
ecutive Officer” sorgt er
nicht nur dafiir, daB die Ver-
kaufszahlen stimmen - er
war auch an der Entwick-
lung des Mega-Hits ,F-16
Falcon® entscheidend betei-
ligt! Wir hatten Gelegen-
heit, Gilman einige Fragen
zu stellen:

AlJ: Gilman, warum habt ihr
euch gerade auf Simulatio-
nen spezialisiert?

GL: Tja, warum eigentlich?
Wabhrscheinlich einfach aus
~Iradition®. Unser allerer-
stes Spiel war die recht er-
folgreiche U-Boot-Simula-

tion ,,Gato". Also haben wir
auf diesem Gebiet weiterge-
macht und als niichstes die
Space  Shuttle-Simulation
,Orbiter” herausgebracht,
die ebenfalls sehr gut ange-
kommen ist. Aber natiirlich
spielen auch personliche
Vorlieben eine wichtige Rol-
le - wir alle hier finden Si-
mulationen deswegen so in-
teressant, weil sie uns erlau-
ben, Dinge anzustellen, zu
denen wir in Wirklichkeit
niemals in der Lage wiren.
Wer von uns Brillentridgern
konnte beispielsweise tat-
sichlich eine F-16 fliegen?
Oder gar mit dem Space
Shuttle im Weltall herum-
flitzen? Indem wir die Reali-
tat simulieren, werden sozu-
sagen Traume wahr!

AJ: Und eure Simulations-
Trdume sind ja beriihmt fiir
ihren Realismus - wieviel
Aufwand steckt da so dahin-
ter?

GL: Jede Menge! Fiir ,Fal-
con* haben wir z.B. viel Zeit
mit Piloten verbracht, ihnen
eine Menge Fragen gestellt,
und wir sind auch in ver-
schiedenen Simulatoren
,mitgeflogen“. Uberhaupt
arbeiten wir sehr eng mit der
U.S. Air Force zusammen.
Die Jungs waren iibrigens
von ,Falcon" so begeistert,
dall wir davon im Auftrag
der Regierung eine spezielle
Version fur Ausbildungs-
zwecke herstellen muBten.
Normalerweise kosten sol-
che Simulatoren mehrere
Millionen Dollar - unser
~Falcon" war da eine giinsti-
ge Alternative! Von dieser

Realismus dank Praxiserfahrung: Falcon Mission Disk I1

Spectrum
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— ein Gespriach mit

Wenn man an Simulationen denkt, denkt man

bereits vor Jahren setzte ,Gato“ MaBstiibe,

Den grofiten Erfolg konnte die Company aber

B

Zusammenarbeit profitiert
jetzt natiirlich auch der
Computerspieler, weil alle
neugewonnenen Erkennt-
nisse und Erfahrungen in die
,Falcon Mission Disks®
bzw. auch in ,Flight of the
Intruder® einfliefen.

Al: Fiir die Entwicklung von
JFalcon warst du ja selbst
nicht gerade unwichtig. Wo-
her stammt die Idee fiir dieses
Game?

GL: Die Idee dazu kam mir
in Tokyo. Ich habe dort
einen Freund, der leiden-
schaftlich gern auf dem
MSX programmiert. Eines
Abends zeigte er mir das
Demo eines Flugsimulators,
an dem er gerade arbeitete.

Es war zwar ganz nett, aber
auf einem Rechner mit 16
KB Speicher natiirlich ziem-
lich lacherlich. Da zu dieser
Zeit gerade die ersten 16 Bit-
Computer  herauskamen,
beschlossen wir, darauf ei-
nen wirklich guten Flugsi-
mulator zu machen, eben
LFalcon“. Ich habe dafiir
wahnsinnig viele Biicher
iber Luftkampf gelesen und
mir alle Videofilme angese-
hen, die zu diesem Thema
aufzutreiben waren.

AlJ: Wie unterscheidet sich
aus deiner Sicht das brand-
neue ,Flight of the Intruder”
vom schon fast klassischen
JFalcon”?

Sportlich, sportlich: das komplette Team von Vette!




HoloByte

dem Top-Manager

zwangslaufig auch an Spectrum HoloByte -

heute ist ,,Vette!“ ein Inbegriff fiir Realismus.

mit dem unvergeBlichen ,Falcon® landen!

GL: ,Flight of the Intruder”
ist ein vollig anderes Spiel.
Wihrend man bei ,,Falcon®
alleine gegen den Rest der
Welt antritt, haben wir hier
versucht, das Geschehen
noch realistischer zu ma-
chen. Deshalb kann man da-
bei z.B. auch historische
Luftschlachten iiber Viet-
nam ,nachfliegen®”.

AJ: Neben ,,Falcon™ zdhlt vor
allem , Tetris"“ zu den Meilen-
steinen eurer FErfolgsge-

schichte — wie kommt man an
die Lizenz fiir solch einen
Mega-Seller?

GL: Anfangs war das wirk-
lich sehr, sehr schwierig.
Wie allgemein bekannt,
stammt , Tetris® von Alexey
Pajitnow, einem russischen
Programmierer. Damals
konnte man als amerikani-
scher Geschiftsmann nicht
einfach so nach Rufland
marschieren und irgendwel-
che Programme einkaufen.

Kassenschlager par Excellance: Falcon und Tetris

TETPUX.

TETRIS)

Th= Soviet Challenge
Spectrum

» A AL LTI

Derartige Geschifte wurden

| von den Agenten sowjeti-
. scher Handelsgesellschaften
| getdtigt. Wir haben mit etli-
. chen solcher Agenten ver-

handelt, Alexey selbst haben
wir erst Jahre spiter in den

| USA kennengelernt. Para-
' doxerweise hatten diese
Agenten ,Tetris® zuvor

| schon einer ganzen Reihe
| anderer Softwarehiuser ge-
| zeigt, die das Spiel zwar alle

recht spaliig fanden, es aber

| fiir unverkduflich hielten.
| Sie meinten, es wiire einfach
| zu simpel. Als wir ,Tetris”
| zu sehen bekamen, waren
. wir sofort begeistert,
' wohl auch wir nicht wubten,
| wie gut es sich verkaufen
- wiirde. Irgendjemand mach-
te dann den Vorschlag, das

ob-

Ding in eine knallrote

. Packung zu stecken und als

.kommunistisches  Spiel®
anzupreisen - der Rest ist
Geschichte.

Al: Ist Alexey eigentlich mit
JTetris” reich geworden?
GL: Oh nein, die Agenten
und die russische Regierung
haben mehr daran verdient
als er. Aber inzwischen ar-
beiten wir direkt mit Alexey
zusammen, ohne Agenten.
Er hat uns tibrigens vor kur-
zem erst wieder besucht, um

seine jiingsten Knobelspiele
» Welltris® und ,Faces® vor-
zufiithren.

AJ: Abschliefende Frage -
welche Simulationen diirfen
wir in ndchster Zeit von Spec-
trum HoloByte erwarten?
GL: So gut wie fertig ist
LStunt Car Driver®; wie der
Name schon sagt, ein Stunt
Car-Rennen mit irrer Grafik
und sehr realistischem Fahr-
verhalten. Als nichstes wird
.The Sphere of Influence”
erscheinen, eine  Wirt-
schaftssimulation, die die
Okonomischen Zusammen-
hinge auf der Welt aufzei-
gen soll. Von der Weltbank
tiber Umweltprobleme bis
hin zu verschiedenen Politi-
kern haben wir alles reinge-
packt, wodurch die Welt-
wirtschaft beeinflufit wird -
und der Spieler muf} versu-
chen, diese Welt zu mana-
gen. Das Konzept ist abso-
lut  einzigartig, deshalb
mochte ich jetzt auch noch
nicht allzuviel verraten.
SchlieBlich liest auch die
Konkurrenz = gelegentlich
Fachzeitschriften. ..

AJ: Das ist gar nicht so un-
wahrscheinlich - wir bedan-
ken uns trotzdem fiir dieses
interessante Gespréch!

(C. Borgmeier)

Gilman Louie




UND WIE GEHTS WEITER?

... Tja, das kommt nun wirklich ganz auf Euch an! Gut, vielleicht nicht ganz,
ein paar Gedanken haben wir uns zu diesem Thema schon gemacht. Wie wiire
es zum Beispiel, wenn das niichste Sonderheft im Zeichen der Rollenspiele
stiinde? Die besten Rollenspiele, mit Komplettlosung, Karten und allem drum
und dran - na, wie wir’s? Oder lieber ein Magazin nur mit Tips, Tricks,
Losungen, Plinen, etc. - selbstverstindlich alles gepriift und mit Funktions-
garantie? Oder mal ein Special iiber die zur Zeit so aktuellen Konsolen, mit
interessanten Hardware-Vergleichen und Tests zu den empfehlenswertesten
Cartridges? Aber, vielleicht habt IThr ja eine eigene Idee fiir ein Sonderheft?
Viele Fragen, die letztlich eben doch nur Ihr beantworten konnt. Machen l:iBt
sich alles, und wer konnte besser wissen, was Thr wollt, wenn nicht Ihr selbst?
Deshalb wiirden wir uns sehr freuen, wenn Ihr uns schreibt. LaBt uns wissen,
wie Euch dieses Heft gefallen hat, was wir beim niichsten Mal besser machen
sollen, und welche Themen Euch am meisten interessieren - so hekommt IThr
garantiert das Sonderheft, das Ihr schon lange haben wolltet! Und fiir die
Schreibfaulen unter Euch haben wir uns noch einen kleinen Anreiz ausgedacht:

Unter allen Zuschriften verlosen wir 20 Top-Simulationen!

Wer uns seine Meinung bis zum 1. Mirz 1991 mitteilt, ist bei der Verlosung
dabei. Bitte gebt unbedingt mit an, fiir welches System das Spiel sein soll, bei
PCs auch, ob Ihr 31/2 oder 51/4“ Disketten bevorzugt. Die Gewinner
erhalten Thre Preise bis spiitestens 1. April, der Rechtsweg ist wegen Bau-
arbeiten geschlossen (Umleitung iiber den Holzweg).

JOKER VERLAG
+SIMULATIONEN*
UNTERE PARKSTR. 67
D-8013 HAAR

Wir freuen uns schon darauf, von Euch zu horen!
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Kind of Magic 2
Die Super-Spiele-
sammlung mit vier
Spitzengames.
TOM & JERRY: Die wil-
de Verfolgungsjagd (iber
Tisch und Banke mit
allerlei Uberraschungen
MINI GOLF: Holt euch
den beliebten Sport in
euer Wohnzimmer! Das
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allerdings bleiben eure
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BEAM: Raumgleiter-Ge-
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Strategiespiel auf 27
Leveln in einer phantas-
tischen Zukunftswelt.
NIGHTDAWN: Erkun-
dungeines Planeten mit
ferngesteuertem Robot.
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DINOWARS

Interaktives Strategie-und
Arcadegame mit spitzenmasig
animierten Actionszenen und
einer animierten Dinosaurier-
Enzyklopadie. Kampf der Gi-
ganten um ein gekidnapptes
Saurier-Ei in einer tollen ur-
zeitlichen Landschaft. Die
Actionszenen konnen jeder-
zeit aufgerufen werden.

Erstklassiges und aufwendiges
Strategiespiel um Macht, Wirt-
schaft und Politik in der Zukunft.
Im Jahre 2030 brach der Kontakt
zu den Siedlern sines Planeten ab
und DumuBtdas Siedlervolkin
der Behauptung gegen fremde
Machte wirtschaftlich und politisch

flihren.
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Aber wahrscheinlich noch mehr haben sich bisher welt-
weit fiir Falcon F-16 entschieden, allein 70.000 davon in
Deutschland.

Selbst nach mehr als zwei Jahren ist Falcon immer noch
einer der besten Flugsimulatoren auf dem internationalen
Markt. Er wurde nahezu mit allen Preisen ausgezeichnet.
Der unglaubliche Erfolg bestitigt die Einschitzung des
Programmes als einen Klassiker. Mit der Mission Disk 1
wurden die Falcon-Piloten neu herausgefordert.

Jetzt verlangt Spectrum Holobyte mit der zweiten Zusatz-
diskette von allen das Letzte. Lust auf neue Missionen?
Jetzt moglich mit Amiga und Atari ST.
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