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 ..fiir dieses Sander’hgft 'Stéizd von Anﬁzng an fest:

Genau wie die vorangegangenen zu den Themen
»Simulationen”, ,, Rollenspiele” und ,, Adventures”
sollte es wieder ein zeitloses Nachschlagewerk
werden, das umfassend iiber das Genre informiert,
unterhaltsam zu lesen und hiibsch anzusehen ist.
So weit, so selbstverstindlich, doch machte uns das
schier uniiberschaubare Angebot an griibellasti-
ger Software die Auswahl nicht gerade einfacher.
Wo fangen Strategiespiele an, wo horen sie auf?
Ist eine Konfliktsimulation nun eine Simulation
oder ein Strategical? Blode Frage, ,, Kosims” sind
doch die klassischen Strategiespiele! Okay, aber
was ist mit Wirtschaftssimulationen und Sport-
managern, wo ordnet man die zeitweise so be-
liebten ,, Steinereien” ein, und in welche Schublade
sperrt man etwa ,,Lemmings” ? Nun, wir haben ei-
nen Weg gefunden, all das und noch viel mehr un-
terzubringen — schliefilich hatten wir uns ja vor-

genommen, das Genre wirklich umfassend abzu-
handeln!

Damit die Sache nwht tlfeflos __u:fird, ‘haben wir je-

doch nur Spiele ins Heft genommen, die entweder

besonders richtungsweisend oder besonders hoch-

wertig sind; auch darauf, daf3 Ihr sie noch kaufen
konnt, wurde geachtet (weshalb der eine oder an-
dere Oldie leider draufien bleiben mufte). Freut
Euch also auf kompetente Tests der Spezialisten un-
serer Monatsmagazine ,,Amiga Joker” und , PC
Joker”, natiirlich mit vielen Bildern sowie verlif-
lichen Bewertungen und Infos zu jeder erhdltlichen
Version, sei es nun fiir Amiga, Atari ST, PC oder
C 64. Selbstmurmelnd erwarten Euch dariiber hin-
aus hintergriindige Hintergrund-Artikel und ein
Sonderteil mit hilfreichen Losungshilfen.

So, damit wire das Wichtigste eigentlich gesagt.
Bliebe nur noch, all den Feldherren, Finanz-
jongleuren, Vereinsmanagern, Politikern, Stein-
chenschiebern und sonstigen Strategen unter Euch
viel Spaf3 beim Lesen des ersten Gesamtwerks in Sa-
chen spielerischer Digitaltaktik zu wiinschen — zu-
mindest ebensoviel, wie wir beim Schreiben hatten!

Euer Joker-Team
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ier ein kurzes Briefing zu unse-
rer Strategie hinsichtlich der
Organisation dieses Sonder-
hefts. Erfahrene Joker-Ge-
nerile konnen indessen getrost
weiterblittern, denn eigentlich sollte die rich-
tige Lese-Taktik auf der Hand liegen: von der
ersten bis zur letzten Seite...
Unsere Redaktions-Strategen haben sich nimlich
wieder an bewihrten Vorbildern wie etwa den
Sonderheften SIMULATIONEN, ROLLEN-
SPIELE und ADVENTURES sowie natiirlich
unseren regelmiBigen Magazinen AMIGA JO-
KER, PC JOKER und MEGABLAST (Konso-
len) orientiert. In den Testberichten findet Ihr
demnach alles allgemein Wissenswerte zum Pro-
gramm, wiahrend die Systemboxen iiber Beson-
derheiten der einzelnen Versionen informieren.
Einmal mehr haben wir uns hier an Amiga, ST,
PC und C 64 gehalten, wenngleich vor allem
Neuerscheinungen den ,,Brotkasten” kaum noch
beriicksichtigen. Auf den kommenden Seiten
widmen wir uns (bis auf ganz wenige Ausnah-
men) auch ausschlieBlich Spielen, die einerseits
zu den stilbildenden Highlights des Genres
zahlen und andererseits noch erhiltlich sind.
Nun werden aber selbst alte Joker-Hasen bald
feststellen, daB wir uns mit dieser Auswahl greif-
barer Strategen-Trdume ganz besondere Miihe
¢ gegeben haben; sowohl was die Texte, als auch
was die Gestaltung betrifft. Beispielsweise ha-
ben wir die Tests im Sinne einer optimalen
| Ubersicht in fiinf groBe Themenbereiche unter-
teilt, dazwischen werdet Ihr jeweils auf einlei-

tende Worte, geschichtliche Abrisse und ande- :

| rte interessante Hintergrund-Infos zur jeweiligen
| Untergruppe stoBen. Last not least kommen auch
Tips zur Taktik nicht zu kurz, erwarten Euch

doch am Ende des Heftes noch seitenweise Lo-

sungshilfen zu einer Unmenge von Strategie-
spielen.

Zunachst aber schicken wir Euch in Schlachten
& Kriege, wo klassische Sechseck-Waben eben-
so der Eroberung harren wie das Meer, die Liif-
" te, futuristische, historische oder fiktive Lande-

reien. Als nichstes ist Handel & Wandel ange-
sagt, wenn Ihr Euer finanzielles Gliick in Wirt-
schaftsimperien wie der Hanse, dem Olmarkt, bei
Eisenbahngesellschaften, der Borse, einem TV-
Sender oder der Raumfahrt machen konnt. Die
folgende Rubrik nennt sich nicht umsonst Sport
& Politik, denn strategisches Management ver-
bindet den Prisidenten eines FuBBballvereins mit
dem einer ganzen Nation. Mit Knobeln & Schie-
ben kommt dann noch etwas abstraktere Strate-
gie (wie beispielsweise Schach) ins Spiel, ehe un-
ter dem Motto Daneben & Dariiber hinaus ab-
schlieBend noch die Grauzone des Genres
ausgeleuchtet wird — unter anderem mit so fun-
kelnden Gemmen wie ,,Civilization”, ,.Lem-
mings” oder ,,Burntime”.

Selbstmurmelnd ist erneut unsere bereits klassi-
sche Bewertungsbox bei jeder Vorstellung mit
von der Partie. Anhand der Kriterien Grafik
(asthetischer Eindruck und Animation), Sound
(Musik und Special Effects), Stenerung (Bedie-

nung und Handling), Motivation (Suchtfaktor) &

und Urteil (allgemeine Gesamtbewertung) sagen
wir Euch auf das Prozent genau, ob und inwie-
weit das getestete Game Euren ganz personlichen

Anspriichen geniigt. Die Noten wurden in nich- &8

telangen Konferenzen erarbeitet und spiegeln ei-
nen Vergleich nach heutigem Standard wider —
kleinere Abweichungen gegeniiber dlteren Test-
ergebnissen haben also durchaus ihren Sinn.
Die gewohnten Schwierigkeitsgrade (Fiir Ein-
steiger, Fortgeschrittene, Geiibte, Konner, Ex-

| perten oder Variabel) geben demgegeniiber Aus-
t kunft, fiir wen sich das Teil vom Spielerischen her

eignet. Preis und Hersteller bendtigen sicher kei-

| ne besondere Erliuterung, und damit Thr wirklich
' umfassend informiert seid, haben wir alle Noten

fein sduberlich fiir die jeweiligen Systeme auf-
geschliisselt. Logisch, daB dabei dem 64er ande- |
re MaBstibe zugrundeliegen als etwa einem PC
mit Super-VGA. _
Bleibt nur noch, Euch viel SpaB auf diesem Feld- |
zug quer durch alle Bereiche der Computer-Tak- |
tik zu wiinschen, von dem Ihr als absolute Stra-
tegie-Experten zuriickkehren werdet — garantiert!




Historyline
1914-1918

Nr. 3 Amiga 99,95 DM
Nr. 4 IBM-PC 99,95 DM
Nr. 5 CD-ROM 89,95 DM

Battle Team

Nr. 1 Amiga 99,95 DM
Nr. 2 IBM-PC 109,95 DM

Battle Isle
Data Disk 2

Nr. 8 Amiga 59,95 DM
Nr. 9 IBM-PC 69,95 DM

Battle Isle
Data Disk 1

Nr. 6 Amiga 59,95 DM
Nr. 7 IBM-PC 69,95 DM
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it welcher Rubrik soll-
ten wir dieses Sonder-
heft eroffnen, wenn
nicht mit den soge-
nannten Konfliktsimu-
lationen? Konflikt meint hier nichts an-
deres als Krieg, und der Krieg am Moni-
tor kann getrost als Vater aller
Computerstrategie bezeichnet werden —

- zumal Krieg ja der Vater aller Strategie

iiberhaupt ist. Denn je groBer die Aus-
einandersetzung, desto wichtiger der

~ (Schlacht-) Plan, den man sich tunlichst

schon im Vorfeld fiir den Emstfall zu-
rechtlegen sollte. Aus solchen Uberle-

gungen entstanden etwa die beriihmten__
Sandkisten der Romer, in denen e

sie ganze Flotten und Heerscha-g
ren en miniature aufeinander-§
hetzten. Derlei Ge-




dankenggnge gebaren bei den Persern ein
Spiel namens Schach und damit eine der
ersten ,,Kosims” zur Privatbelustigung...
So nimmt es nicht wunder, dal} seit den
spaten 50er Jahren unseres Jahrhunderts
allerlei Kriege auf den Wohnzimmerti-
schen ausgetragen wurden, man denke
etwa an ,,Tactics” oder Parkers auch heu-
te noch beliebtes (und mehrmals, wenn
auch meist eher schlecht denn recht ver-
softetes) ,,Risiko™, 20 bis 25 Jahre spiter
waren strategische Tabletops aus den
Hindlerregalen bereits nicht mehr weg-
zudenken, die bekanntesten wie ,,Battle-
tech” oder ,Red Storm Rising” fanden
spater natiirlich auch ihren Weg zum
Computer. Doch in der digitalen Steinzeit
der 8-Bit-Rechner beherrschten zunéchst
noch andere Strategicals das Feld, man
hatte schlieBlich gerade erst entdeckt, daB
diese Gerite den Wohnzimmer-Generilen
eine vollig neue taktische Dimension
eroffnen!

Und so vergniigte sich das Computer-Mi-
litar halt lange Zeit am 64er, Atari XL
oder Sinclair mit Games wie ,,Colonial
Conquest” oder ,Combat Leader”,
wihrend Mark Baldwin mit seinem le-
gendiren ,,Empire” den Grundstein fiir
Aussehen und Spielablauf moderner Kon-
fliktsimulationen legte. Das Programm hat

BIREPORTS OROERS

genheit hinein zu immer neuen Auf-
lagen gebracht , weshalb wir uns einer
Wiirdigung auf den folgenden Seiten
nicht entziehen konnten. Die meisten hier
vorgestellten Games sind freilich we-
sentlich jlingeren Datums, als Beispiele
mogen ,,No Greater Glory”, ,The Perfect
General”, ,Battle Isle” samt , History-
line” oder die beiden Dan Bunten-Spie-
le ,,Command HQ” bzw. ,,Global Con-
quest” gelten.

Auch sind viele Spieldesigner mittler-
weile einen Schritt weiter gegangen und
haben ihre Militar-Strategie mit histori-
schen, wirtschaftlichen, politischen oder
gar Comic-Elementen (wer erinnert sich
nicht an den leider lingst vergriffenen In-
fogrames-Hit ,,North & South”?) ange-
reichert. Nicht ganz umsonst zihlen z.B.
Bullfrogs Geniestreiche ,,Populous” und
,Powermonger” zu den erfolgreichsten
Computergames aller Zeiten. Und es ist
auch bestimmt kein Zufall, dal} ,Dune 2”
oder ,Hannibal” in Zukunft und Ver-
gangenheit zivile Spielelemente gekonnt
mit kriegerischen verkniipfen, wihrend
etwa ,,Burning Steel” Beriihrungspunkte
mit den technischen Simulationen auf-
weist. Auch an eher actionorientierte Stra-
tegen wurde gedacht, wie besonders ,,The

%
Nl

Ancient Art o
of War in the Skies” oder ,,Sle-
ge” beweisen. Last not least schlieBt
sich mit Brettspiel-Umsetzungen wie
»Space Crusade” (das gleichnamige MB-
Game ist besonders in England sehr po-
pular) wieder der Kreis.

Doch anders als in bisherigen Sonder-
heften oder selbst den folgenden Rubriken
hat sich eine ganze Reihe von Soft-
wareschmieden auf den Bereich Schlach-
ten & Kriege spezialisiert, deren Produk-
te wir unter normalen Umstanden nicht
gewiirdigt hitten — sei es, daB sie gar zu
spartanisch prisentiert werden, sei es, daf8
ihr Gameplay auf Dauer doch recht lang-
weilig und trocken erscheint. Die Rede ist
natiirlich von den berithmt-beriichtigten
Sechseck-Programmen, die insbesondere
das SSI-FlieBband seit Jahren mit schéner
RegelmiBigkeit ausspuckt. Bei solchen
Spielen weil man oftmals wirklich kaum,
ob hier die vorsintflutliche Grafik dem
diirftigen Spielwitz hinterherschleicht oder
vielleicht die haarstriubende Steuerung
den ohrenerschiitternden Special Effects...
Dennoch wird man diesen ,,Waben-Sand-
kdsten” mit einem pauschalen , Igitt!” oder
gar der simplen Totschweigetaktik nicht
gerecht, denn sie haben einen kleinen,
aber iiberzeugten Anhingerkreis von be-
geisterten Hobby-Strategen gefunden, die
nichts lieber tun, als im Dschungel von
Meniis zu wiihlen und lingst versunkene
Gefechte neu zu beleben. Daher konnten
und wollten wir das Schaffen von Her-
stellern wie SSI, SSG, Koei, Impressions
oder selbst Dr. Peter Turcan nicht ginzlich
ibergehen — frotz aller formalen
Schwichen stellen ihre Fabrikate doch das
Unterfutter fiir das gesamte Genre. Die
Sechseck-Front wird unsererseits also
flachendeckend gewiirdigt, allerdings in
kompakter Form und mit entsprechender
Bewertung. Die Hardcore-Fans unter
Euch mégen es uns nachsehen, aber letz-
ten Endes ist dieses Heft halt fiir die spie-
lerische Allgemeinheit gedacht.

So, damit wollen wir die Einsatzbespre-
chung beschliefen und Euch zu Euren
Einheiten entlassen — mbge der Bessere

siegen! (jn)
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Auf den folgenden Seiten wer-
den ja noch eine ganze Reihe
weiterer Softwarefirmen in
kompakter Form abgehandelt,
doch keine bereitete uns soviel
| | Kopfzerbrechen wie die Stra-

R

tegieabteilung von SSI!

[ReuBoard: Use STHULL keus To reposition|Mouse: Click on any hex In the

|rectangle on the overviev map. Press |overview nap to select the center of

\(Enter) to select an area for disolau.

an area to be disnlaued.

CONFLICT: KOREA

TYPHOON OF STEEL

e o
RRGUTRRT
SRR R

RN

Za-dune-1930 Victory Level:0
Select menu iten, button, or hex,

Smﬁ[ Ea are aCEIUE.
PhaseiT 3110 Heather:mld)ﬂm_m"é " SCROLL

— r— = 0 (D «?

Grafik: 17% | -
Sound: B -
Steuerung: 37% | -
Motivation: 16% | -

Urteil: 18% | -

Preis (DM) 99,-

Variabel

keus control nap novement,
HENU keys control menu novement.

(5) or (Esc) Toagles SCROLLAEN).  |f

Typhoon of Steel

SSI
Amiga |ST
19°f§ Grafik: 0% | - -
0,5% Sound: % | - | -
37% Steuerung: 45% | - =
16% Motivation: 15% e -
19% Urteil: 18% | - - |18%
Preis (DM) Stnde| - | - lnoe
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WARGAME C ONSTRUCTION SET

Unit:

Wargame
Construction Set

Amiga |ST C64 | PC

Grafik: 26%
Sound: 3% | - u &
Steuerung: 49% | - & ik
Motivation: 43% | - = .

Urteil: 37% | - = =

Preis (DM) Festoe| _ | _ |

F1-Sel ect/FZ—Depc_as it/ F3-Get

stande

Fiir Gelibte
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- Clash of
Amlga Steel gibt
es vorldufig nur auf der
MS-DOSe, und bei Ty-
phoon of Steel ist Vorsicht
geboten: Das Programm ist
nicht ganz absturzsicher!

Hier war

ST nur  der

Baukasten erhaltlich, doch
ist das lange her und fast
schon vergessen.

| e s |
Wer den
cs4 stahlernen

Wirbelwind oder das Ba-
stelset sucht, wird hoch-
stens noch in Antiquita-
tenladen findig...
Rt e S e )
PC Der Korea-
krieg be-
nétigt 640 KB, wahrend der
Taifun mit 512 KB aus-
kommt und die Stahl-Stra-
tegie gar einen 386er mit
2 MB RAM erfordert.
S T T e e e AL

CLASH OF STEEL

.
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wE- ] o
ST A Fr -
Gism OE e
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Clash of Steel
SSi

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik:
Sound:
Steuerung: - - -
Motivation: - - -

Urteil: - - -

Preis (DM)

Variabel: 5 Stufen
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Jetzt zugreifen!

Alle Programme mit deutschen Anleitungen auf Diskette!

AMIGA-PD- &
Low-Cost-Software ab D M 6 = 5 0

Spiele, SpaB, Spannung
Unterhaltung

o it - ;i Anwender-, Hilfs- und
01 Return to Earth Weltraum-Strategie

0 S02 Xyironic Weltraum-Handelsspiel Lern-Prog ramme

0 S03 Imperium Romanum Strategiespiel

[ S04 Kampf um Eriador Strategiespiel fir Zwei

0 S05 Imperium Strategiespiel um Macht wenn nicht I

g ggg gar;:;c;.-:'s IIIgseﬂsgﬁ lﬁgg rz.dpalgl -Variante anders I 0 A01 MS-Text Textverarbeitung

20 Mo Eoneie Bl votmaitg. angegeben | o0 Lol ation Teballemaiaton © DM10 |
01810 Megaball Superwﬂregakout»SpIeI : jede Diskette | 0 A04 Buchhaltung ideal fiir kieine Betriebe

0 8§11 GravAtiack Raumschiff-Action-Spiel nur | O AD5 Biicherdatei Biicherverwaltung

0 $12 Star Trek Enterprise-Spiel DM 10~ DM 6,50 0 A06 Videoverwaltung Schaffen Sie Ordnung

0 S13 Risk Risiko-Computerversion
(1 514 Broker Bérsenspiel (IMB)

0 S15 Paranoid Breakout-Klassik
1§16 Lucky Loser Geldspielautomat
1 S17 Flaschbier Das Wemer-Spiel
01 S18 Blizzard Schnelles Ballerspiel! :
0 §19 Moria Fantasy-Rollen-Spiel (1IMB) DM 10,-
0 820 Atlantis Super Abenteuerspiel (1MB)

0 A07 DSort-Plus Diskettenverwaltung

0 A08 GiroMan 4.10 (I) Kontoverwaltung

0 A09 Haushalisbuch Heimfinanzprogramm

0 A10 Datei Universaldatei firr fast alle Zwecke

0 A11 AriDat Artikeldatei fir Computermagazine

0 A12 Disklabel 4.0 Diskettenlabel-Druckprogramm
0 A13 BrokerAsistent Depot-Verwaltung

0 821 Zergt Fantasy-Abenteurerspiel DM 10,— i i
03522 Taran im Abenteuerland Abent.-Spiel _ SALT RVNEY oAl L MO, 0D
[ 523 Die Wikinger Handelsspiel DM 10,— O A15 StarChart Astronomieprogramm

0 A16 Biorythmus Biorhythmusprogramm

0 A17 BusinessPaint Prasentationsgrafiken

0 A18 DiaPaint Dia-Beschriftungen drucken

0O A19 Statistik Statistische Auswertungen DM 10,—
0 A20 Film-Lexikon Filmverwaltung

0 A21 Liga Universalverwaltung fir Ligen DM 10,—
0 A22 DiskKat 2 Diskettendatenbank

0 A23 Jahresbilanz fir kleine Unternehmen

0 A24 PrintStudio Druckprogramm

O HO1 Power Packer 2.3 Datenkomprimierer

0 HO3 CopyDisk Kopierprogramme |
O Hos FixDisk Diskettenretter DM 10,~
0 HO9 Anti-Virus Anti-Virus-Diskette

0JG01 MountainCAD 2-D-CAD-Programm
JG04 Da Vincl porofessioneles Malprogramm
O GO05 Grafitti umfangreiches Malprogramm

0 GO06 Rayshade Raytracingprogramm (1) i
| OMO1 Wizard of Sound Musikeditor DM 10,~

0 524 Mensch rat mal! Tolles Brettspiel DM 10—
(0 825 Spielhdlie Spielautomatensimulation DM 10,-
1 526 Mechforce Kampf der Giganten (1MB)

0 S27 Mensch argere Dich nicht Brettspiel

1 528 Peter's Quest Lustiges Kletterspiel

1 529 Billard Pool, Karambolage, Dreiband

(1 830 Schach Spielstarkes Schachspiel .
~ 0831 Roulette Das bekannte Glicksspiel DM 10~

[ 832 Puzzle |deal fiir Kinder =

[0 833 Grufti BoulderDash-Variante
0 834 Gouiliotine Hang-Man-Variante :
0 S35 Tischtennis Computerversion DM 10,—
[ 836 Das Erbe Das Umwelt-Abenteuerspiel
0 S37 Europaspiel Spiel rund um Europa
0 838 Hermann der User Bildershow
(1 S39 Stoppt den Calippo-Fresser Eiskaltes Splel
0 540 imbiss-Manager-Spiel

1 841 The Rocky Horror Game ,Kultspiel”
[ 842 Evil-Tower Kletterabenteuerspiel
1 S43 Water Attack Wasserleitungen bauen
01 §44 Bossein Holzkugelweitwurf (1MB) '

I
i
;
|
|
I

0§45 Seawolf U-Boot-Abenteuer (1MB) SPARPREIS! TIM02 WOS-Sounddisk fiir Wizard of Sound
1 S46 Cubistix Herabfallende Hochhausteile 10 Disketten EIM03 Besatmaster Drumcomputer

0 LO1 Vokabeltrainer verschiedene Programme
0 LO2 Mathematik verschiedene Programme
\, O L03 Maschinenschreiben Kursus
55,- DM! { O Lo4 Chronik '91 Jahrbuch 1991

0 847 Blue Felder einfarben (1MB) a 6,50 DM
[ S48 Exxon Spannendes Brettspiel nach Wahl
[ S49 Raller Abenteuerreiches Sammelspiel zusammen nur
1 S50 Deluxe Burger Ketchup-Ballerei
0851 Autorennen Meistern Sie den Parcours
(1852 Manta-Witze Gesammelte Werke ;

(J S53 Tetrix Herabfallende Steine ordnen

() 554 Wiirfelroulette Gliicksspiel

DM 10~ |

Bestell -Coupon

JA | Bitte senden Sie mir die folgenden Artikel fiir meinen AMIGALI
| {Nummer gen(gt)

| I | 1 | | I I |

Bestellungen sind schriftlich,
telefonisch, per Fax oder per

I I I I l | | | |

BTX méglich!
Versandkosten: bei Voraus-

| | | I I I I I I

kasse (Scheck, bar) DM 5,~, bei
Nachnahme DM 8,—, Ausland:
bei Vorauskasse DM 15,~, bei
Nachnahme DM 22,—. Angebot
freibleibend, Anderungen und

I
I
I
I
I
I

1 Europa-Paket 0 Anti-Virus-Sammlung

I Zahlungsweise:

KTt vecoanalion Patrick Pawlowski

Mindestbestellwert: DM 13,—

Software-Service | (] Nachnahme
Kiefernweg 7 - 21789 Wingst

T 04777/8356 - Fax 04777/435 - BTX: PAWLOWSKI #

- I:I Vorauskasse
Telefonische Bestellannahme: Mo — Fr 9.00 bis 18.00 Uhr | (Bar, Scheck)
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Die ﬁtfategic Studies Group)

Andererseits haben die alteingesessenen Austral-Strategen auch schon ein
paar durchaus spielbare Wabenschlachten geschlagen und vom Land der
Kanguruhs uiber den grofien Teich in unsere alpinen Gefilde verschickt. Und
so gebietet es hier nicht nur der Drang zur Vollstindigkeit, ihr Schaffen kurz

anhand von drei ausgewiihlten Beispielen vorzustellen.

hALLS OF
MONTG&ZUMA

CARRIERS
AT WAR

WARLORDS
11

Halls of
Montezuma
SSG

Amiga | ST |C64 | PC
Grafik: 31% ‘ - 130% | -
Sound: 8% | - | 4% | -
Steuerung: 60% | - [60% | -
Motivation: 56% | - 156% [
Urteil: 49% | - |49% | - |
Preis (DM) 89 | i.ﬂé'ﬂi]
rEIS( ) el lerhaltl.

Fiir Gelibte

Grafik: - - - |59%
Sound: - - - 131%
Steuerung: - - | = 160%
Motivation: - - - |64%
Urteil: - - - |61%
Preis (DM) - - - |99~

Variabel

Warlords Il

SSG

Amiga | ST |C64 | PC
Grafik: - - ‘ - |55%
Sound: - - | - |69%
Steuerung: - - - |74%
Motivation: - - - |76%
Urteil: - - - [712%
Preis (DM) - - - |19,

B

Carriers at War (VGA)

Warlords ITI (SVGA)

CKoratown

Montezu-

Amlga ma braucht

ein Megabyte und vertragt
sich mit Festplatten ebenso
wie mit Kick 1.2 - 2.0.

ﬂ
Uberzeu-
C64 gende und

vor allem ziemlich schnelle
Montezuma-Version.

Die Carriers

Pc bendtigen

640 KB RAM, die Warlords

zuséatzlich wenigstens einen
386 SX.




ayonara, Koei |

Zwar scheint die aufgehende Sonne fiir Koei nicht ganz so hell wie fiir andere Nippon-Com-
panies, doch konnten ihre frithasiatischen ,, Komplexicals” (etwa ,,Romance of the three King-
doms”) in den Jahren 89/90 einige Achtungserfolge verbuchen. Ganz im Gegensatz zu ihren
Landsleuten aus anderen Branchen vernachlissigten die Koei-Jungs dann aber die Innovati-
on und waren bald als FlieBband-Produzenten verrufen. Spiter sollten zumindest inhaltlich ganz

Bandit Kings
of Ancient China

Koei

Amiga ‘ ST |Ce4 | PC

nu Hinter
18R,
-=-Ruler---
Ly Jun

e -

d 492 Heroes
d 981 Hen
al 4 firns
7 Skill
e 47 Pecple

3 Castles
148 Support 43 i
BTl &5
23 Land
B Realth

interessante Experimente das Image wieder aufpolieren, sehen wir uns aber zunichst den klas- R R O 319
sischen Koei-Stil an: Sound: 4% | - 24%
Steuerung: 66% | - 152%

Motivation: 62% | - 60%

Bandit Kings of ’ ¥ e 2
; 9' L Empereur Uncharted Waters | | Ul 60% ] - | - |55%

Ancient China g U Mg
stande

vo GAT) Feb. 21, 1582

! Invest

¢ By Goods

¥ View Market

Variabel

L'Empereur
Koei

Grafik: - - - [31%
Sound: - - - |44%
Steuerung: - = - |66%
Motivation: - - - |62%

Urteil:

Preis (DM)

Fir Geiibte

Uncharted
Waters
Koei

Amiga
Grafik: - - - |33%
Sound: - - - |46%
Steuerung: - | - - |62%
Motivation: - | - | - |64%
Urtel. - | - | - |61%
RS ;
Preis (DM)

Fiir Gelibte

. Nappi und
Amiga | g
ler sind reines DOSen-Fut-
ter, aber die Banditen trei-
ben auch auf der , Freun-
din” ihr Unwesen.
[Rmmes e LR S S |
PC Nur noch
vereinzelt
werden Koei-Restbestande
angeboten, dafir reicht
dann auch ein Aldi-286er
mit 640 KB.

mOM=—IR 2 ZM-=IO>rITOwm
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U T A I Caesar
HEREDNEONNNPRESIONNY -~~~

I
Amiga
Grafik: 53% [53% | - [53%
Sound: 27% [26% | - |44%
Steuerung: 73% |73% | - |73%
Motivation: 70% |70% | - |71%
WHEN TWO WORLDS WAR i ST P e
Preis (DM) 79- |79- | - |99~

Variabel: 10 Stufen

Cohort li

Impressions

Amiga |sr C64 | PC
CAESAR Grafik: 43%

Sound: 40% - |136%
Steuerung: 19% - [19%
Motivation: 25% - [25%
Urteil: 29% - |28%

Preis(DM) 79 |79~ | - |99,-

Fiir Fortgeschrittene

When Two
Worlds War

Impressions

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: - - - [32%
Sound: - - - |58%
Steuerung: - - =50l 21%
Motivation: - - - |34%
| Urteil: - | = - [32%
Preis (DM)

COHORT I

Variabel

Amiga Caesar und

seine Kohor-
ten benétigen ein Mega-
byte und akzeptieren Fest-
platten, When Two Worlds
War hat den Redaktions-
schluB knapp verfehlt.

et s

&

g --WAR BEGUN--- ST Hier sind
§ Date: B1-2121 vorerst nur
E T die zwei Sandalen-Games
zu haben; sie weisen kaum
Unterschiede zur Amiga-

Version auf.

oy

Die beiden

SQURD Tt PC Rémer be-

notigen einen 286er, der

— P ‘esion Weltenkrieg kommt theo-

| [ MESSAGES retisch sogar mit XTs zu-
= ‘”%"'_\ m [ETms recht; praktisch ware jedoch
= : " SYSTEN wenigstens ein 386er zu

empfehlen.
e ee—m e e |
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In den Jahren 1989/90 ver-
offentlichte der Mann jeden-
falls einen ganzen Stapel von,
na, sagen wir ,,strategischen
Studien”, die alle exakt nach
dem gleichen Prinzip funk-
tionierten. Darunter befan-
den sich auch ,,Austerlitz”,
»Borodino” und ,,Waterloo”,
welche jiingst von CCS/On-
Line unter dem Titel ,,Napo-
leonics” als Compilation neu
aufgelegt wurden. Nach die-
ser Sturm- und Drangzeit
blieb es bis zum Friihjahr 93
still um den Doc, doch dann
war er wieder voll da: mit
seiner eigenen Software-Fir-
ma ,, Turcan Research Sy-
stems” (TRS) sowie der dort
vom Stapel gelaufenen See-
schlacht ,Dreadnoughts”.
Riskieren wir also einen vor-
sichtigen Blick auf Peters
Schlachten zu Wasser und zu
Lande ...

Wenn es noch eines Beweises
fiir die These bedurft hatte, daBl
Dr. Turcans Spiele letzten En-
des allesamt vom gleichen
FlieBband stammen, so liefert
ihn die Sammlung frei Haus:
Alle drei Titel passen bequem
auf eine einzige Disk! Wer
sich davon nicht abschrecken
14Bt, darf z.B. in die Geschicke
der Schlacht von Austerlitz
(1805) eingreifen. Freilich ist
das nicht so einfach, denn
wahrend die dreidimensionale
Schrig-von-oben-Grafik gera-
de noch hinnehmbar erscheint,
ist die Steuerung wirklich nur
fiir beinharte Masochisten ge-
eignet: Buchstabe fiir Buch-
stabe muB man seine Befehle
in genau festgelegtem Format
zusammentippen — eine zwar
flexible, aber exirem nervige
Methode! DafBl der Sound
gleich ganz fehlt, ist vermut-
lich ein Segen, und daB die
beiden anderen Napoleone ex-
akt dasselbe in Blaugelb dar-
stellen, wissen wir ja bereits...

EY 1K

Das aktuelle Schlachtschiff-
Drama bietet sieben anwihl-
bare deutsch-britische Szena-
rien aus dem Ersten Weltkrieg,
deren Optik dem Turcan-Ken-

:»i,kfﬁf

ner schon auf den ersten Blick
fatal bekannt vorkommt.
Okay, ein biBchen ansehnli-
cher mag die Schrig-Per-
spektive diesmal sein, und in-
zwischen gibt es gar einen er-
traglichen Titelsound samt
FX, aber die wohlgehaBte

Turcans Waterloo in Waterloo (VGA)

ENERSTURCAN

Steuerung 1dBt immer noch
alle Haare zu Berge stehen.
Und damit kénnen wir unse-
ren Frontbericht getrost be-
enden — wer einen Turcan
kennt, kennt alle, und wer
keinen kennt, hat wenig ver-

paBt. (jn)

Napoleonics
CCS/On-Line

Steuerung: 18%

Motivation: 21%

Fur Experten

Dreadnoughts
TRS

Amiga JST C64 |PC

Grafik: 29%
Sound: 45%
Steuerung: 18%
Motivation: 26%

Spielt sich
e oft | noch
zaher als auf der DOSe.

Hier ist nur
die Samm-

Iuﬁg erhaltlich.

Napoleo-

d nics 1aBt

sich noch direkt von Disk

spielen, verlangt allerdings

ein HD-Laufwerk, Dread-

noughts bietet immerhin

SVGA und theoretisch SB-

Sound (in der Praxis hort

man nix). Allerorten reicht
ein 286er.

S
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: Wo darf man sich heutzutage seine Brétchen schon noch als richtiger Gott ver-

dienen? Antwort: Bei all den Spielen, um die es auf dieser Doppelseite geht!

as Original hat stram-
me 500 Welten anzu-
bieten und setzt vor al-

lem auf die Vermehrung durch
Schaffung von Bauland. Mittels
gezielter Mausklicks wird der
Boden plattgemacht, das so ent-
standene Gelinde bepflastern
die dankbaren Untertanen
anschlieBend mit Immobilien
unterschiedlicher Art und
GroBe. Mit der Zahl der An-
hanger wichst auch der gottli-
che Mana-Vorrat, der fiir die
Aktionen des Weltenlenkers un-
entbehrlich ist. Nichtzuletzt be-
trifft das die acht verschiedenen
,.Katastrophen” wie Erdbeben,
Flutwellen oder Kreuzritter, mit
denen man die feindlichen Po-
pulationen iiberziehen kann.
Neben diesem Conquest-Modus
gibt es auch einen vornehmlich
fiir Ubungszwecke geeigneten
Custom-Modus, in dem man
sich in aller Ruhe als Land-
schaftsgirtner austoben darf.

Das verhdltnismiaBig kleine,
aber mit vielen liebevollen De-
tails ausgestattete und in alle
Himmelsrichtungen scrollende
Betitigungsfeld wird von zahl-
reichen Icons fiir die paradiesi-
sche Mausstenerung einge-
rahmt. Die ebenfalls 500 Levels
enthaltende Zusatzdisk ,, The
Promised Lands” erginzte die
vier Landschaftstypen des Ori-

gma]pmgramms (Wuste

Schnee...) etwas spiter um wei-
tere fiinf (Wilder Westen, Le-
goland, Franzgsische Revolu-
tion etc.) und ist heute schon im
Preis inbegriffen. Daneben exi-
stiert ein ,,World Editor” fiir die

Erstellung eigener Spielplatze.

Stunde der alten Grie-

-chen: In 1.000 grafisch
und soundmaiBig weiter auf-
gepeppten, antiken Digi-Wel-
ten darf man sich diesmal als
Zeus’ Sohn mit einem erwei-
terten Optionsangebot und
noch mehr Katastrophen
(Feuersbriinste, Wirbelstiir-
me, Seuchen etc.) herum-
schlagen. Doch nicht nur Pra-
sentation und Gameplay wur-
den verbessert, auch die
Steuerung hatte man gestrafft
und damit iibersichtlicher und
einfacher gemacht. Nahezu
dasselbe in Japanisch gab’s
dann wenig spiter bei einer
500 Welten umfassenden Da-
tadisk, die auBer vielen Pa-
goden, Sumoringern und Sa-
murais auch einen neuen
Challenge-Modus zum Aus-
probieren der Katastrophen
vorzuweisen hatte.

Im Jahre 1992 schlug die

Populous | & li

Electronic Arts

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: 75%

85%
Sound: 7%

78%
Steuerung: 89%

90%
Motivation: 82% |82%

87%

lurteil:  81% [81% 80% |
5 86% |85% 82%

Fur Fortgeschrittene

ur Verkiirzung der War-
tezeit auf Teil zwei
dschob das Bullfrog-

Team 1991 dieses noch kom-
plexere, aber eher militaristisch

aufgemachte Insel-Erobe-
rungsspiel ein. Durch die be-
liebig dreh- und zoombare Gra-
fik 1aBt sich deutlich erkennen,
wie Schafe auf die Weide ge-
triecben oder Katapulte ge-
baut und anschlieBend aufs
Schlachtfeld geschoben wer-
den. Genauso ausgefeilt sind
die Moglichkeiten des Spielers,
der Handel treiben, Biindnisse
schlieBen, Schiffe und Waffen
bauen bzw. erfinden lassen und
noch viel, viel mehr tun kann.
Letztlich geht es auf den ins-
gesamt 195 Inseln allerdings
darum, mindestens die Hilfte
der Bevolkerung in seinem
Herrschaftsbereich zu versam-
meln, wobei einem bis zu sechs
Captains” und ihre Armeen
als verldngerter Arm dienen.
Auf der Gegenseite stehen bis
zu drei Computervolker oder
ein (Null-) Modembesitzer.
Die Maus-/Iconsteuerung und
der Sound sind auch hier wie-
der rundum gelungen, die gra-
fische Darstellung ist nochmal
besser als bei Populous. Ein
Jahr darauf erschien die
»World War I Edition” mit 175
neuen Welten und ,zeit-
gemdfen” Features wie Funk-
verkehr, Luft- und Panzer-
schlachten.
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Anno 1989 erfand Bullfrog mit Populous das Rezept fur eme dxgltale.‘f
Gotterspeise, dessen wesentliche Bestandteile sich auch bei den Nach- |
ahmern wiederfinden: Der Spieler ist der allméichtige Chef einer.
zunéachst noch kleinen, aber sich hurtig vermehrenden Horde von Un-
tertanen und versucht, mit teils recht gewdhnlichen, teils auch gera-
dezu Uberirdischen Methoden, die digitale oder (per Modem antre-
tende) menschliche Konkurrenz seines Privatvolkchens aus der lso‘i
metrischen 3D-Welt zu vertreiben...

MEGA b MANIA

irrorsoft  brachte
1991 quasi eine Mi-
schung aus Po-

pulous und Powermonger her-
aus; Nacheinander miissen 28
Inseln quer durch alle Kultur-
epochen erobert werden; das
vom Spieler betreute Volk-
chen vermehrt sich wieder
selbstindig, erfindet, produ-
ziert und kiimpft aber nur auf

allerhochsten Befehl. Bei den’

militdrisch ausgetragenen In-
teressenkonflikten mit den ma-
ximal drei Computergegnern
hat zumeist die waffentech-
nisch am weitesten ent-
wickelte Bande die Nase vorn.
Die uniibersehbar abgekup-
ferte Prasentation beeindruckt
durch ihre stimmige Musik
und deutsche Sprachausgabe,
die sektorenweise umgeschal-
tete Grafik und die Maus-/

Iconsteuerung gehen ebenfalls

in Ordnung. Meckern lieBe
sich lediglich iiber die geringe
Zahl an Inseln und die fehlen-
de Zwei-Spieler-Option.

uch Gremlin begliick-
te 1991 die Solo-Stra-
egen mit zehn futuri-

stischen Welten in Iso-3D, die
inhaltlich jedoch eher mit dem
Stadtebauklassiker ,,Sim City”
verwandt sind. Dementspre-
chend stehen die wirtschaftli-
chen und politischen Aspekte
stark im Vordergrund, denn
die zahlreichen Wiinsche der
Bevolkerung nach Wohnhéu-
sern, Fabriken, Freizeitanla-
gen, Krankenhidusern, niedri-

ger Kriminalititsrate usw. ma-
chen fast mehr Arbeit als die
Bekampfung der rechnerge-
steuerten Aliens.

Trotz der etwas hakeligen
Steuerung und dem miiden
Sound war der komplett deut-
sche Genremix so erfolgreich,
dab fiir Gremlin kein Weg an
der Datadisk ,,The New
Worlds” mit weiteren zehn
Zukunftswelten vorbeifiihrte.
Digi-Gotter haben inzwischen
also eine reiche Auswahl an
isometrischen Schopfungsge-
schichten — wer hier nicht
fiindig wird, mufl schon ein
uberzeugter Atheist sein...
(rf/md)

Utopia
(Amiga)

Powermonger
Electronic Arts

Amiga 1 ST| C64| PC

Grafik: 86%
Sound: 84%
Steuerung: 90%
Motivation: 89%

Preis (DM) 99— 99-

Fur Fortgeschrittene

Mega lo Mania
UBI Soft

Amiga ‘ ST |C64 | PC

Grafik: 76%
Sound: 86%
Steuerung: 70%
Motivation: 77%

‘ 75% |7 9
Preis (DM) 99~ | 79,-

Fiir Fortgeschrittene

Utopia

Gremlin

mMmOM—ITX 2 ZM-HIO>PrIOOm

Amiga ‘ ST |
|

Grafik: 2%
Sound: 56%
Steuerung: 68%
Motivation: 74%
Urteil: 79% |
Preis (DM) 79,-

Fir Fortgeschrittene

Am 1200er

lauft leider

blof3 Populous Il ohne gro-

Bere Probleme, Mega lo

Mania ist nur noch auf ei-

ner Compilation zusammen

mit dem Actionspiel ,First
Samurai” erhaltlich.

@5 €T  Bisauf Me-
e L galo Mania
kriegt man hier noch alles.

= sorgungs-
lage |st glnstig, gebraucht
wird alluberall zumindest
ein 286er.
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Seit dem ersten Auftritt
anno 78 begliickte das le-
gendiire ,,Empire” so ziem-
lich jedes System zwischen
Tiefenbach und Wladiwo-
stok — die luxuriose Neu-
auflage beglickt vorliufig
allerdings nur DOSen-Stra-
tegen.

Der Hersteller heiBt nun auch
nicht langer Interstel,

sondern New World
Computing, der futu-
ristische Hintergrund
um ein bedrohtes
Sternenreich wurde
fiirs Remake kurzer-
hand storniert, und
last not least hat der
Schopfer Mark Bald-
win bei Prisentation
und Gameplay die
Feile zum schonen-
den Feinschliff ange-
setzt. Ansonsten war-

zunichst nur iiber eine einzi-
ge Stadt verfiigen, mit der sie
zur Eroberung weiterer Orte
Panzer, Flugis, Truppen-
transporter oder gleich rich-
tige Schlachtschiffe bauen
konnen. Logischerweise dau-
ert’s einige Runden, bis ins-
besondere die dicken Potte
fertig sind, und so mildern
sich die driickenden Nach-

ite: B73, Rog: 2, Ord: Nono

|

sich immer dann;
wenn man in eine
feindliche  Einheit
(oder Stadt) quasi hin-
einfiahrt, wobei der
Rechner seiner Bestim-
mung gemilB das Ergebnis
kalkuliert. Aufgrund des ein-
gebauten Zufallsfaktors ha-
ben dabei durchaus auch
schwichere Bataillone gegen
offensichtlich  iiberlegene
Gegner eine Chance. Der fas-

Lacation: 43,5

so kampft einmal mehr jeder
gegen jeden, und der letzte
Uberlebende heimst natiirlich
den groBen Lorbeerkranz ein.
Lorbeeren haben sich Gra-
fik und Sound indessen auf
keinen Fall verdient, wenn-
gleich die verschiedenen Su-
per VGA-Auflosungen der
scrollbaren Landkarte im-
merhin ganz ertriglich aus-
sehen und der Sound mit Ti-
teltrack, ein paar FX und

| M

zinierendste Aspekt des Pro-
gramms ist jedoch wie ge-
habt, daB die gesamte Geo-

el

tet auch hier wieder
‘Taktieren vom Feinsten!

Denn in der Praxis wird nach
wie vor ein zufallsgenerierter
Inselplanet erobert, der neu-
erdings aus bis zu 150 x 200
Quadratfeldern bestehen kann
und zwel bis sechs Generilen
in jeder denkbaren Mensch/-
Rechner-Kombination Raum
bietet. Aller Anfang ist natiir-
lich schwer, weshalb die
Méchtegern-Imperatoren

schub-Sorgen erst im Laufe
der Zeit, wenn mehr Citys
und damit mehr Fabriken un-
ter der Fuchtel des groBen
Schlachtenlenkers  stehen.
Pro Spielrunde werden die di-
versen Armeen um eine ty-
pusabhingige Felderzahl be-
wegt, diirfen aber auch blei-
ben, wo sie sind oder ihren
Zug nur teilweise verbrau-
chen. Kimpfe entwickeln

graphie einschlieBlich der
Feindpositionen immer nur
soweit bekannt ist, wie die ei-
genen Aufklirer vorgestofien
sind — der Rest vom Fest hiillt
sich in  geheimnisvolle
Schwirze! Ein paar kleine
Anderungen im Gameplay
(Orte konnen jetzt z.B. bom-
bardiert werden, dafiir ist ihr
Sichthorizont nun groBer)
dienen nur der Spannung, und

Zwischenjingles noch ver-
tretbar bleibt. Wahrhaft lu-
xuri6s kommt hingegen die
gut durchdachte Steuerung
mittels Maus, Pulldown-
Meniis und Keyboard-Short-
cuts daher. Und das Wich-
tigste: Dieses Spiel macht
immer noch genauso siichtig
wie in den Griinderjahren!

(Gn)

Empire Deluxe
New World Computing

Amiga ‘ ST |C64 t PC

Grafik: -
Sound: -
Steuerung: -
Motivation: -

~ Soundkar-

ten, EMS,

Modem und Netz-
werk werden unterstitzt,
dennoch reicht ein 286er.

XMS,

B 1| T S T



Dattle Jdsle & Distoryline 1914-1918

Battle Isle Distoryline 1914-1918

e LT
BEWATTNUNG "
STARGE/RADIDS  Lonioin:

\ | anzrane: ¥
| esOnanoiRt:
GERATHT q

\ » P CRUPPENSTIRSE: §

Historyline
1914-1918
Blue Byte

AmigalST C64 | PC

Grafik: 76%
Sound: 75%
Steuerung: 85%
Motivation: 88%

75%
85%
88%

lUrteil:  85% ] i |85%

Preis (DM) 99,—] - |

Fiir Fortgeschrittene

Battle Isle
Blue Byte Amlga Historyline

schreit nach
1 MB Speicher, eine Harddisk
ist bei beiden Spielen nicht
verkehrt.

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: 73%
Sound: 74%

Steu_erugg:. BS:T - | - 35:/0 PC Auch wenn
Motivation: 88% . - - |88% die Games
 rtait: 2% | - | - |s3% prinzipiell auf jedem AT lau-

fen, 1aBt sich ein gewisser
Zusammenhang von War-
tezeit und MHz kaum
leugnen...

Preis (DM) 99,-

Fir Fortgeschrittene

mOM—IX @ ZmM-AIO>rIOvn
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Mit dem vorangegangenen
SF-Mix aus Adventure und
Strategie hat dieser Wirt-
schaftskrieg allenfalls noch
grafische Gemeinsamkeiten
— und auch die so richtig ei-
gentlich nur im opulenten
Cinemascope-In-

|

werdenden Konkurrenten die
eigene Ansiedlung immer wie-
der mit ihren Infanteristen,
Panzern, Sandbuggys und
Trikes angreifen — was man ih-
nen natiirlich mit gleicher
Miinze heimzahlt.

tro.

HLN}AJ [ [ Ui‘l lDH\ ]

[ z‘uiils LT

r et

Auf Frank Herberts
Wiistenplaneten b
Dune streiten sich
drei méchtige Dyna-
stien (Atreides, Or-
dos und Harkonnen)
um die Vorherr-
schaft; gewinnen
soll der beste Spice-Produzent.
Es steht dem Spieler frei, fiir
welche der militdrisch unter-
schiedlich begabten Sippen er
am Kampf um das futuristi-
sche Wunderelixier teilnimmt,
die Aufgabe ist fiir alle gleich:
Die erst durch Erforschung
nach und nach sichtbar wer-
dende Erntelandschaft muf in
typischer ,,Sim City”-Manier

Credits| EI:[IEED

Waihrend die durch deutsche

Sprachausgabe veredelte
Soundbegleitung ein echter
GenuB ist, bekommt man gra-
fisch auler den schonen Intro-
und Zwischenbildern nur ge-
hobenen, aber deftig ruckeln-
den ,,Sim City”-Standard ge-
boten. Die Menii-/Maussteue-
rung und vor allem das enorm
motivierende Gameplay sind
dafiir hervorragend gelun-

- (Soicx Fefnery

Cos} 4002 |

gen. Einziger Wermuts-

tropfen: Man ist einfach

mit Kraftwerken, Lagerhallen,
Fahrzeugfabriken und Mi-
litdrbasen bepflastert werden,
spiter sind dann auch Radar-
stationen, Raumflughifen und
Forschungszentren im Ange-
bot. Mit Hilfe dieser Hardware
wird das gute Spice geerntet
und verarbeitet, doch geschieht
das weitgehend automatisch.
Der Handlungsschwerpunkt
liegt ganz klar auf dem krie-
gerischen Sektor, weil die im
Spiclverlauf stindig lastiger

(22)

viel zu schnell mit dem
Spiel fertig, wenn man es
rund um die Uhr zockt —
3’| und das 4Bt sich in dieser
.| unglaublich packenden
Stratego-Wiiste kaum ver-
meiden! (mm)

Dune ll
Westwood/Virgin

Amiga | ST ]C64 l PC

Grafik: 68%
Sound: 80%
Steuerung: 83%
Motivation: 86%
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Prels (DM) 79,- -

Fir Fortgeschrittene

Mit Umsetzungen von MB-
Brettspielen hat Gremlin ja
durchaus einige Erfahrun-
gen, man denke nur an
»Hero Quest”. Da lag ein
kleiner Konvertierungs-Vor-
stof in unendliche SF-Wei-
ten durchaus nahe...

Die gleichnamige Vor- [
lage ist bei uns zwar
nur relativ selten im
Spielwarenhandel an-
zutreffen, rdumte im
englischen Konigreich
jedoch Preise en gros
ab. Uberhaupt geht es £
hier hauptsichlich ums

Abrdumen, denn daB die im
Hyperraum beheimateten Cha-
oten-Krifte in unsere ordent-

das charakteristische Iso-3D
nur wihrend der Kampfse-
quenzen zum Tragen kommt
(ansonsten sieht man direkt
von oben auf den jeweiligen
Decksplan); auch die recht or-
dentliche, Icon-getragene Point

& Klick-Steuerung gemahnt
durchaus an den Vorlaufer.
Fehlen noch zwei Anmerkun-
gen: Erstens 1aBt
sich die Musik im
Unterschied zu
den EX durchaus
ertragen,  und
zweitens diirfen
Amiganer bzw.
STler mit der Da-
tadisk ,,The Voy-
age Beyond”
weiter zu Kreuze

liche MilchstraBe einfallen,
kann natiirlich von tapferen
Space Marines nicht geduldet
werden!

Ahnlich wie bei ,,Hero Quest”
ballern sich also bis zu drei
menschliche Chaos-Killer
durch zwolf verschiedene Mis-
sionen, wobei Action-Freaks
fehl am Platze sind: Das auf
Spielrunden basierende Misch-
prinzip aus verwinkelten
Raumschiffen, taktischen
Minnchen-Schiebereien und
vom Rechner ausgewiirfelten
Kampfergebnissen fordert ein-
deutig den Strategen im Man-
ne. Optisch 18t sich die Ver-
wandtschaft zum Fantasy-
Heroen ebenfalls nicht
verleugnen, wenngleich hier

d krie... ah, ziehen.
Alt-Crusader sollten sich das
allerdings gut iiberlegen, mufl
man dann doch dreisterweise
die langst erledigten Ur-Mis-
sionen fiir teures Geld noch
einmal erwerben! (jn)

Space Crusade
Gremlin

Amiga | ST |CE4 ‘ PC

Grafik: 61%
Sound: 52%
Steuerung: 72%
Motivation: 60%

o oo

Preis (DM) 79~ | 79, .ﬁ

Preis Data  69,- | 69,-
Fiir Gelibte

Urteil:




In 24 kompletten Szenarien hat
man die Auswahl zwischen
vier Burgen, die wahlweise er-
stiirmt oder verteidigt werden
miissen. Als Gegner halt stets
der Rechner seine Dioden hin,
er kontrolliert eine Armee von
Jiiblen Orks und Goblins. Der
Spieler hilt dagegen, indem er
eine Streitmacht aus (je nach
Schwierigkeitsgrad) bis zu 300
Kriegern, Magiern und Kampf-
tieren samt Equipment wie sie-
dendem Ol oder Sturmleitern
aufstellt. Wer auch bei den
Mannen des Feindes ein Mit-
spracherecht haben will, der
kann zudem auf einen Editor
zuriickgreifen, mit dem sich
hochst individuelle Schlachten
stricken lassen.

So oder so dirigiert man sein
Heer iiber detailliert gezeich-

| netes und scrollba-

| res Geldnde, das in

| drei  Zoomstufen

| betrachtet werden

| kann. Obwohl ein-

zelne Truppen hier

sogar verschiedene

| Aufgaben iiberneh-

men, macht die Be-
fehlsvergabe mit-
tels Icons und/oder |
Pulldown-Meniis L
keinerlei Probleme, [
nur die Ubersicht
droht im mit mar-
tialischem Gebriill |
unterlegten Kriegs- |
getiimmel manch- .
mal verloren zu gehen — gott-
lob darf fiir besonders auf-
wendige Operationen die Zeit
auch mal angehalten werden.
AbschlieBend sei noch die
Datadisk Dogs of War er-
wihnt, mit der sich der ,,Sie-
ger” fiir 49,- DM sechs neue
Burgen, zwei Dutzend weite-
rer Szenarien, eine erkleckli-
che Anzahl zusitzlicher Fan-
tasy-Wesen sowie eine Zwei-
Spieler-Option via Modem
erkauft.

TIONS REPORTS ORUDERS [/ 1)

' Schlachten zu versuchen!

Mindcrafts Fantasy-Welt ist den Rol-
| lenspielern aus der Saga um die ,,Magic

| Zeit sind auch Action-Strategen aufge-

rufen, hier ihr Gliick bei

Echtzeit- _

L
A

Siege
Mindcraft

Amiga EST ‘C64 *‘ PC

Grafik:
Sound:
Steuerung:

Im kiirzlich

erschienenen
Nachfolger hat sich spielerisch
nicht allzuviel getan, inhaltlich
dafiir umso mehr: Statt Bela-
gerungen sind nun Attacken

Variabel: 9 Stufen

@ ZmM-ATIO

aus dem Hinterhalt angesagt;

entweder gut 200 einzelne oder Ambush

eine umfangreiche Kampagne. -

In einer Art fortlaufenden at -SOH noer
Mindcraft

Story erhilt man von ver-

schiedenen Clan-Hauptlingen
Auftrige, die zwischen Eskor-
ten und heimtiickischen Uber-
fillen schwanken. Als Lohn
der Miihe winkt Bares, das
umgehend in frische Truppen
bzw. Zubehor investiert wird.
In puncto Priisentation blieb so
ziemlich alles beim Alten, le-
diglich das Scrolling der aus

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

moOmM—IX

der Vogelperspektive gezeig-

ten Schlachtfelder hat sich et- Bei ;

: 0 : eide Spie-
was verbessert. Dall im Ver- e lauten
gleich zum Vorgiinger nun we-
niger Kiampfer gleichzeitig
aufeinander eindreschen, hat
der Ubersichtlichkeit nur gut
getan, den feinen Editor gibt’s
immer noch — schade bloB, daB
hier keine Duo-Option in Sicht
ist. (md) ]

ab einem 286er, verlangen
nach einer Maus und un-
terstitzen alle géngigen
Soundkarten. Fur die Digi-
FX im ,Hinterhalt” sind
2MB RAM erforderlich, fir

die Zwei-Spieler-Option
der , Kriegshunde” ist's gar
ein 386er.
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Einst zitterte die Welt vor
dem karthagischen Alpen-
stiirmer, heute taugt er hich-
stens noch als Namenspatron
fiir Nachbars Dogge. Und
das bloB, weil er es damals
nicht schaffte, Rom zu er-
obern...

Hannibal
Starbyte

Amiga | ST |C64 | PC
Grafik: 75% | - - [76%
Sound: 4% | - - |74%
Steuerung: 67% | - - |69%
Motivation: 82% | - - [82%
lUrteii: % | - | - |78%
Preis (DM) 99,-

Fir Gelibte

Kaum ein Land wurde am
Computer so hiufig erobert
wie das regnerische Britan-
nia — man denke nur an Ci-

nemawares Klassiker ,,De-
fender of the Crown” oder

den Wikinger-Vorginger
»Kingdoms of England”.

Canpaign
Mer: 11

Vikings - Fields
of Conquest

Krisalis

Grafik: 1% | -
Sound: 26% | -
Steuerung: 72% | - -
Motivation: 68% | - -

et e[ - | - [

Preis (DM) 69,-

Variabel: 5 Stufen

Days:



War der Vorginger noch
eine Art feudale ,,Sim City”-
Variante, so hat Interplay
die Zweitburg genretech-
nisch griindlich renoviert —
jetzt bekommt man es mit
hochstrategischen Schlach-
ten im Mittelalter zu tun!

Castles 2
Electronic Arts/Interplay

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik:
Sound: - -
Steuerung: - -
Motivation: - -

Urteil: - -

Preis (DM)

Variabel: 3 Stufen

Auch wenn dieses historische
Strategical von MicroProse
stammt, geht’s hier nicht um
Flieger oder U-Boote, son-
dern um Frankreichs kleinen
groflen Politgiganten: Napo-
leon Bonaparte.

Fields of Glory

MicroProse

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

Urteil:

Preis (DM)
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Mit dem Nachfolger zu
»Harpoon” haben die

Strategen von Three-Sixty
gewissermaBen das ,,Sim

Life” des Golfkriegs vor-

gelegt — hier werden hoch-

ste Anspriiche an Mensch
und Material gestellt!

| wrLiopiEns CUBBEHT vt

Obwohl bzw. weil der ,,Wu—

stensturm” hier ebenso reali-

stisch simuliert wie langweilig
prasentiert wird, muBl das Ma-
terial zumindest aus einem
duBerst flotten 386er mit Maus,
Festplatte, 4 MB Speicher und
VESA-kompa-
tibler  (Super-)
VGA-Karte be-
stehen. Und der
Mensch  sollte
sich darauf ein-
stellen, daB seine
Qualititen als mi-
litdrischer Ober-
befehlshaber bei
den 14 Missionen

-ausgefallen: Mit Hilfe von sie-

Fahren, Aufkliren, Warten oder
Angreifen kommandiert man in
erster Linie die Bodentruppen
herum, zusitzlich muB man sich
aber auch um die Luftunter-
stiitzung und die angeforderten
Marines kiimmern. Dabei in-
i teressiert sich der
eI Digi-Schwarz-
| (kopf immer nur
 filr  komplette
i Einheiten, ein-
zelne Soldaten
oder Jeeps sind
ner Wiirde und
leiben daher fiir
ihn praktisch un-
&= sichtbar.
Gelegenhe;tsstrategcn sind bei
Patriot also vollkommen fehl
am Platz, aber falls Euch die
meisten Konfliktsimulationen
schon immer viel zu oberflich-
lich waren, konnte dies genau
Euer Krieg sein! (mm)

fiir jede Seite er-

barmungslos in Echizeit ein-

gefordert werden...

Grafisch bekommt man es vor-
wiegend mit einem in Tarnfar-
ben gehaltenen, zoombaren
Kartenscreen zu tun, daneben
gibt es winzige Digi-Bildchen,
stramme Marschmusik und
zweieinhalb  Soundeffekte.
Doch die Maussteuerung um-
weht ein Hauch von Perfektion,
die integrierte Datenbank hilt
Infos iiber jede einzelne
Schraube bereit, und die Ein-
stellmoglichkeiten (Schwie-
rigkeitsgrad, Einstiegsdatum,
Wetter) lassen kaum Wiinsche
offen. Dementsprechend wirk-
lichkeitsnah ist das Gameplay

- Wer sagt, daB Kriege
schon sind? (Super VGA)

Patriot
Three-Sixty

Grafik:
Sound: -
Steuerung: -

Motivation: -

Variabel: 5 Stufen

der kargen Pri-

Es gab einmal ein recht
erfolgreiches US-Table-
top-Strategical namens
The Perfect General.
Und dann gab und gibt
es da noch zwei recht er-

folgreiche US-Program-
mierer namens Mark
wEmpire” Baldwin und
Bob Rakosky...

Diese drei Elternteile begeg-
neten sich also eines Tages,
schritten flugs zur Zeugung
und fanden in

der franzosi- |i
schen Com-
pany UBI Soft
auch bald die |}
passende Ge- &
burtsklinik — §
im Sommer |
92 kam dann
der digitale
General zur |
Welt. Perfekt |
war er zwar [ g S
SChOn wegen  * 5 BURes

sentation nicht (ganz zu
schweigen vom ebenso unum-
gianglichen wie endlosen In-
stallationsprozeB am Amiga),
aber eben doch ein strammes
Kerlchen!

Kerlchen hin, General her, in
14 teils aus dem WW II stam-
menden, teils erfundenen
Szenarien geht es ganz bein-
hart darum, einmal als An-
greifer und einmal als Vertei-
diger den Sieg davonzutragen,
welcher sich nach sogenannten
Victory Points bemiBt. Diese
werden fiir das Besetzen und
Halten von wichtigen Ortlich-
keiten vergeben  (Stidte,
Briicken, Festungen), so daB
man keineswegs nur stur den
Gegner zerbroseln mu. Die
verwendeten Einheiten diirfen

elit. Haehlen Sie’Phase Complete’

begrenzt gewihlt werden, die
anfangliche Aufstellung in der
scrollbaren Wabenlandschaft
ebenfalls, und sodann schiebt
man per Maus, Stick oder Ta-
statur rundenweise seine Ar-
meen in Position bzw. ficht die
Differenzen aus.

Optisch sind halt Sechsecke
geboten, der Sound besteht
(abgesehen von einer am PC
ganz netten Titelmelodie) aus
»Pling” und ,,Peng”, wihrend
sich die Klick- und Menii-
steuerung recht ordentlich an-
14Bt; auch Modembetrieb ist

Der fast perfekle General (VGA)

moglich. Dariiber hinaus ist
noch eine Datadisk mit 15 wei-
teren Weltkriegs-Szenarien,
aber kaum Anderungen im
Gameplay, erhaltlich. Fazit: Nur
die inneren Werte zihlen... (jn)

The Perfect
General
UBI Soft

Amiga | ST cs4| PC

Grafik: 33%
Sound:  18% |
Steuerung: 69%
Motivation. 72% |

Urteil:

65%

Preis (DM) 109,-
PreisData 79,-' -

Variabel
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¥ 1207 SUB ATTACK - U-Boot-Simulation
SPIELE-UNTERHALTUNG 1208 Siki BT PR TE RN SEDITOR A NT" VIR US ANWENDER-PROGRAMME
Bestell- 1209 DISC - Geldspielautomat 3 D-SORT Il Diskettenverwaltungsprogramm
Nr. o 1210 PENTE - qutes Brett-Strategiespiel 0004 VIRUS-CONTROL V1.3 erkennt auch noos HAUSHALTSBUCHFUHRUNG
0002 RETURN TO EARTH Weltraumsimulation 1213 SOLITAIRE POKER - Street-Poker Linkviren,deutsch 0011 POWERPACKER V2.3b ein super
0005 TETRIX Achtung, macht sichtig ! 1214 BILLARD - SIMULATION 0111 LAMER SCANNER mit deutscher Anleitung Datenkomprimiarer
0013 THE ULTIMATE GAME EDITOR V2.5 1215 AMOEBA - Invaders abwehren 0112 ZERO VIRUS Il neueste Version desbekannt 0031 DISKEY Diskettenmonitor
0019 PARANOID sehr gutes Breakout-Spiel 1216 RUBICS CUBE - st den Wiirfel quten Virenkillers 0040 COPY-DISK 4 sehr gute Amiga-
0022 BILLARD Billardsimulation,benétigt 1 MB 1217 LAMATRON - tolies SchieBspiel 1156 6 ANTI-VIRUS-PROGRAMME Kopierprogramme fiir bis zu 4 Laufwerken
0027 STAR-TREK PD-Version 2 Disks DM 10, 1241 BACKGAMMON tolle Amiga-Umsetzung 1177 VIRUS CHECKER V2.2,VECTOR- 0044 FESTPLATTEN-BACKUP-PROGRAMME
%’g LAPSIAS- Aol A nbsting 1242 EMPOROS u. GROSSKAPITALIST DETECTOR,CLIKK 0047 GIROMAN V3.20 Girokontoverwaltung

SKAT sehr gute Skatspielsimulation
CHINA CHALLENGE Shanghai-ahnl. Spiel
DELUXE-HAMBURGER

ein Ballerspiel mit Ketchupflasche
ROLLON und PYRAMIDE

zwei Strategie-Spiele

LUCKY LOSER Geldspielautomat

KART Go-Kart-Rennen fiir 2 Spieler

CAR Autorennen, bendtigt 1 MB-Speicher

2 Handelssimulationen

1181 VIRUSX 4.0

0060

0068

0069
0070

0071

DATAMADE eine komfortable Adressen-
verwaltung und DaBa,die modular aufgebaute
Datenbank fiir Daten aller Art
TURBO-IMPLODER V3.1

ein super Datencruncher !
DFU-PROGRAMME 8 Amiga-DFU-Progr.
ICONS eine Diskette randvoll mit neuen ge-
malten, iberwiegend animierten Icons
KRYPTOR dient zum Verschliisseln von Da-

0053 SLOT CARS diesmal mit Feuerkraft st v
0054 SUPER GRIDDER ein Geschicklichkeitsspiel 0072 PASSWORTSCHUTZ for Ihre Festplatte
0056 MIAM MAN und ROLLER BALL G ADOAT ot de Pord :

zwei Geschicklichkeitsspiele eine kleine Dateiverwaltung

H-BALL sehr gute Breakout-Spielvariante
SYS Virusjagd durch iber 50 Spiele-Levels
DRIP-GAME lustiges Geschicklichkeitsspiel
MOONBASE ein Weltraumspiel

DRAGON CAVE erforschen Sie unbekannte
Dungeons ! Perfekte Grafik, Sound und
Animation machen dieses Spiel zum absolu-
ten PD-Hit | Mit Spiele-Editor. 1MB

0077

INTROMAKER V1.6 zum Erstellen eigener
Intros, die beim Bootvorgang geladen werden.
Mit IFF-Sound- u. Grafikeinbindung
VIDEOBASE und DATABASE-WIZARD
Datenbank

TOOLS zum Betriebssystem 2.0
POLYDAT, BBASE Il -Datei- und Adress-
verwaltung

0082 MARIKO interessantes Denkspiel 12 kleine Hilfsprogr. zB. PD-MENU,
0085 MISSILE COMMAND verteidigen Sie Ihre BOOTTOOL
Stadte gegen Angreifer | Superschnell ! 1113 VIDEO-LABEL-MASTER
0086 JUMPY ein Hipf- und Sammelspiel 1115 2 VIRUSKILLER sowie 2 GRAFIKDEMOS
0087 EXTERMINATE und DARK STAR 1117 GRAFIKMACHINE,IMPLODER-

zwei Shoot 'em up Games

Datenkomprimierer, ALBERT- Erstellen von

0089 WIZZY'S QUEST ein Fantasy-Action-Game —— . eigenen Guru-Meldungen . .
0090 SPACE BATTLE Weltraum-SchieBspiel 1243 MAD-FACTORY und Q-BALL AQUARIUM- Datenverwaltung der Fish-Serie
0091 FRED DIAMOND eine Boulderdash-Variante 2 Geschicklichkeitsspiele =y TEXT PLUS - Textverarbeitung
mit Trainer- und Leveleditor 1244 QUIZMASTER tolles Spiel mit 300 Fragen I h r VO rtel I i SUPERPLAY -Soundplayer,ZERO-VIRUS Ill-
0092 BORSE spiegelt in vereinfachter Form die 1245 YAHZEE,BRAINCRACKER Anti-Virus-Programm,Tic Tac Toe -Spiel
Vorgange an der Borse wieder! 1252 PETERS QUEST sehr gutes Hpf- und - meist deutsche Programme STAR AM PLAN - elektronische
0094 SKRABEL Amiga-Version eines bekannien Sammelspiel oder Programme mit Tabellenkalkulation .
Brettspieles, mindestens 1MB-Speicher 1254 ROLLER sammeln Sie Energiekugel-Knubbel deutschen TOOLS 2.0 - hllfrelch_e 2.0-Utilities
erforderlich,sehr spielstark ! 1255 BATTLE EGGS gutes Weltraum-Shootem-up- Bedienungs-Anleitungen AMIGA-BUCHEH-u.l_’|lmverwaltungsprogr.
0095 BLACK-JACK schéne Amiga-Umsetzung Game e T e e ARGUS COPY - Kpplerprograrpm :
0098 DISC Geldspiel-Automat 1257 THE PHONE COMPANY und SPACE RESCUE ; 9 2l VORTEX - konvertiert ASCII-Files zwischen
0101 ZAUBERWURFEL Amiga-Version mit Maus- 1259 CRYPTO-KING,AMINES,ANISO,DELUXE Kickstart V2.0 lauffahig C64, Amiga und IBM-kompatible
steuerung und Animation 1260 WATER ATTACK Geschicklichkeits-Spiel - laufende Qualitatskontrolle MENUMAKER- u. Festplatten-Programme
0102 DOWN HILL sehr gute Skirennen-Simulation 1261 MEGAVERSI Reversi-Variante mit Zweispieler- - schnellste Lieferung direkt SYSTEM MONITOR, deutsch
0103 12 KLEINE DENKSPIELE Modus und ein Denkspiel ab Lager SID - gutes Directory-Utility
0106 HEADGAMES hier heiBt es feuern,feuern... 1262 BLUE ein tolles Geschicklichkeits-Spiel ANWENDER-PAKET-SAMMLUNG

SPIELE-LEXIKON Tips und Tricks zu 45
kommerziellen Spielen |

KOMMERZIELLE SOFTWARE

HELMUT KOHL DEMO
MULTIFUNKTIONS-UTILITY fir die Arbeit

1o SBALL'MEGABALL'MOSMC’FAMI!‘YSOL UBERSETZE ibersetzt englische Texte(z.B. Anleitungen) ins Deutsche . 27,- DM AL CIDE s
und AMIGA-TRATION 5 super Spiele : p : 1248 0S 2.0 TOOLS z.B. ALock,Boot Pic,LHA 1.3
; DER EINSTIEG 380 Seiten geballite Informationen , Tips& Tricks + 2 Disk.49,- DM ; f
1105 TRON und PHARAQ 2 Strategiespiele : 4 1249 ANUBIS- ein komplettes Mailbox-System
X-COPY PROFESSIONEL TOOLS (neue Version) mit Hardware-Zusatz, _ . <
1111 SPACE-POKER,MANTA-WITZE,CassCalc kopiert fast jede geschiitzte Software 75.- DM 1250 TOOLS- UND ANWENDER-PAKET fiir V 2.0
1123 § QUIZ- und DENKSPIELE pi g it i 0001 VIDEODATEI UND ETIKETTENDRUCK,
DSORT-PRO Diskettenverwaltung mit Etikettendruck u. Listenerstellung ... 19,- DM : ;
1124 SPACEWAR,RUNNING,HEADGAME L bk . : i 0007 AKTIEN eine Aktienverwaltung
A i d BRIEFKOPF zum Erstellen von eigenen Briefkdpfen mit Serienbrieffunkt. .. 19,- DM f
DOWNHILL-4Spisie VIDEOPRO professionelle Videoverwaltung mit Druckoptlon DM a0 HAUSHALTSBUGHFUERUNG % :
1125 TFIEA_SURE SEARCH,Missile-C ADVICE der komplette Geldanlageberater ... 15- DM 0128 LOTTOMASTEF_I Uberpriift Ihre wochentlichen
i i MATHE-ASS Mathematik-Trainer fiir Kinder und Erwachsene . DM ol o
1126 METRO und ZON - 2 super Action-Games HbNTGEN das atomare Denksplel = DM 0129 CHARAKTERTEST auf Grund von Schlaf-
e Kot AL BT 117 PR bid Blirertest dom dinaslashar
1128 ARCHIV - ein tolles Weltraum-Abenteuer o1 AH das Spiel des schwarzen Kontinents .. DM ;
1131 IMPERIUM - Strategiespiel Horoskop, Sternzeichen usw.
BABYLON umfangreiches Zukunﬂsanalyse—Programm ,bendtigt 1MB-Sp .29,- DM ;
1141 SBALL u. TRON 1127 LIGAVERWALTUNG - neue Version
: o THERAPEUT eine tolle Psychotherapeuten-Simulation i 1233 PLATINEN-LAYOUT-PROGRAMM
1142 CONQUEST-Kriegsstrategiespiel UNIDEPOT universelle Vermdgensverwaltung fiir Kapitalanlagen,immo! il. 19,- DM

verschiedene PUZZLE-SPIELE
TISCHTENNIS u. Geschicklichkeitssplele
DOMINO sowie 2 weitere Strategiespiele
POKERAUTOMAT,KNIFFEL

IFF-MUSIK-PAKET enthilt 1 Musik-Programm + {iber 800 Instrumente

HARDWARE

3,5" LAUFWERK A500 intern

1138
1158
1170
1178

CROSS - erstellt Kreuzwortratsel
DART-PUNKTE-VERWALTUNG
STARLIGHT - Astronomieprogramm
AKLOTTO-VERWALTUNG,SPACE ARCHIV

1162 SNAKES & LADDERS sowie DICK 3,5" LAUFWERK extern, durchgef. Bus, abschaltbar verwalten von Himmelskdrpern
DYNAMITE 512 KB-SPEICHERERWEITERUNG fiir A500 auf 1MB mit Uhr 1268 SCHALTKREIS-SIMULATOR
1163 2 Spiele dhnlich Memory 4/2 MB ERWEITERUNG A500 intern,Akku,Uhr,abschaltbar 1269 TRICKDISK Tips & Tricks zu mehreren Hun-

STU -gutes SchieBspiel und CRUNCHMAN
ALIEN FORCE
MASTERMIND,DOMINOS,IT's LOGIC

KICKSTART-UMSCHALTPLATINE 3-fach (3xROM)
KICKSTART-UMSCHALT-PL. 2-fach,inkiusive ROM V1.3 ......cccoovemmsscessssssesees 89,-
KICKSTART-ROM V1.3 59,-

0058
0136

dert kommerziellen Spielen
BIORHYTHMUS-BERECHNUNG
6 MATHEMATIK-PROGRAMME

3 Denkspiele KICKSTART-ROM V2.04 98,- 1194 DOLMETSCHE- Ubersetzungsprogramm
1189 CONQUEST,AMI OMEGA,ROME " 5 H 1218 MATHEMATIK fiir die 10.Klasse

3 Strategiespiele LEER’SKETTEN 3’5 2DD fUAm’ga 1219 ERDKUNDE- LERN- und QUIZPROGRAMM
1191 SHUGGLE BALL mit Zweispieler-Modus 10 Stiick DM.. 50 stl_._l{:k DM 1221 VOKABELN, MATHE“MATM, CHEMIE
1197 EVIL-TOWER - ain tolles Abenteuer-Spiel 100  Stiick DM......... 79,00 400  Stick DM ....... 308,00 0118 PRINTER DISK enthélt 9 Druck-Programme
1198 CHESS - sehr gutes Schachprogramm Eﬁg I\;"I“[)BE%T.;?;LE;T;?;[UCK
1204 CHEATSHEET - Spieletips/Ldsungen zu mehr L a . i

als 150 Spielen u. C-Manual B eSte I la n n a h m e . TE L. 05231 l97030 1228 DRUCKERTREIBER-DISK fiir 100 Drucker
1205 DAS ERBE - ein vom Umweltbundesamt 1251 AMIGA FOX- sehr gutes AMIGA-DTP-

1206

gefordertes Superspiel !
SHOOTING MACHINE - tolles SchieBspiel

Unsere Versandkosten:

FAX 05231/970333

oder schriftlich bei:

PROGRAMM komplett in deutsch

FONTS--PAKET voll mit Schriften 10 Disks 39,-DM
DTP-Bilder-Paket voll mit Grafiken 10 Disks 39,-DM

Wir suchen noch Fachhéandler, die
unsere Produkte vertreiben méchten.
Rufen Sie uns an!

Lange Str.84
D- 32756 Detmold

bei Nachnahme DM 8,50
bei Vorauskasse (bar,Scheck) DM 6,-
ins Ausland 35,-DM

ABC-SOFT
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SPEGIAL FORGES V FOR VICTORY IV
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Bekanntlich besteht der
Soldneralltag aus viel Tarn-
farbe und noch mehr Strate-
gie — an beidem wurde bei
MicroProse nicht gespart,
als man diese Spezialeinheit
auf die Freizeit-Rambos los-
lieB!

Entsprechend sorgfiltig mufl
deshalb bereits bei der Zusam-
menstellung der vierkopfigen
Elitetruppe vorgegangen wer-
den, die man hier durch 16 frei

spektive = gezeigte Gelidnde.
Das klappt am einfachsten mit
der Tastatur, auf die man auch
im  Joystickbetrieb  ofters
zuriickgreifen mufl, um die
Waffe oder den Soldner zu
wechseln. Da dies eine gewis-
se Zeit kostet, wird man dabei
schon mal vom Gegner er-
wischt, zumal der sichtbare
Geldndeausschnitt nicht gera-
de groB ist.

Auch wenn die Grafik kein
Vorbild an Ubersicht ist und
beim Scrollen leicht ruckelt;
durch  die  verschiedenen
Landschaften (Wiiste, Arktis,

Tropen, gemiBigte Zone) mit

thren vielen Details kommt
Atmosphire auf. Fiir die sor-

Dle Spezlalemhut auf der ST-Heunatbasm e

anwahlbare Missionen jagt.
Die acht angebotenen Ge-
miftsmenschen haben recht
unterschiedliche Qualifikatio-
nen (Bombenleger, Elektro-
nik- oder Nahkampfspeziali-
sten efc.) und werden daher
am besten fiir jedes Himmel-
fahrtskommando neu ausge-
sucht und bewaffnet. Ab-
wechslung kommt auch durch
den vierfach einstellbaren
Schwierigkeitsgrad ins Spiel,
der sowohl die Motivation der
Gegner als auch den Umfang
der Infos iiber die anstehende
Mission beeinfluft.

Ist man nach der mausgesteu-
erten Planungsphase endlich
im Zielgebiet angelangt, bug-
siert man seine Jungs einzeln,
zu zweit oder als Vierergruppe
iiber das aus der Vogelper-

gen ansonsten nur krachende
EX, das Musikbataillon fliich-
tet zusammen mit dem Titel-
screen. Wohnzimmer-Krieger
auf der Suche nach einem
spannenden Mix aus Strategie
und Action diirfen ihren Sold
dennoch bedenkenlos inve-
stieren. (ms)

Special Forces
MicroProse

Amiga l ST ‘C64 ] PC

Grafik: 70%
Sound: 52%
Steuerung: 62%
Motivation: 76%

| SRR T B

Preis (DM) 119,-[119-| - [139,

Variabel: 4 Stufen

Der erste Teil

Kann man vier Games auf
einer halben Seite testen? So-
gar problemlos! Die einzel-
nen Teile von Three-Sixtys
strategischer Aufbereitung
des Zweiten Weltkriegs sind
mit freiem Auge kaum von-
einander zu unterscheiden..,

Waurde in der ersten Folge ,,D-
Day Utah Beach 1944” die
Landung der Alliierten in der
Normandie verbraten, so durf-

v Fhe dptlons SHadd Dutlee  Flaaniog

weils zu bewiltigen, wobei die
Wetterbedingungen, Auf-
marschpline, Truppeneffizienz
und etliches mehr iiber unzihli-
ge Meniis fast beliebig verin-
dert werden konnen. Die Unter-
schiede zwischen den vier Tei-
len sind dabei eher kosmeti-
scher Natur, wenn man yon den
Szenarien einmal absieht. Gra-
fisch wird trotz Super-VGA die
genreiibliche Hausmannskost
geboten, der Sound glinzt bis
auf die Titelmusik durch Ab-
wesenheit. Die etwas ruckelig
gescrollte, aber sehr iibersichtli-
che Landkarte und die effizien-
te Maussteuerung sorgen je-
doch trotzdem fiir eine hervor-
ragende Spielbarkeit.

...und das (vorlufig) letzte Gegenstiick.

te man im zweiten Teil mit
dem zungenbrechenden Unter-
titel ,,Velikiye Luki 1942” in
Nordrulland den Graben um-
pfliigen. Bei Nummer drei
stand die Operation ,Market
Garden” auf dem Schlacht-
plan, und zuletzt wirmte
,»Gold Uno Sword” das Nor-
mandie-Szenario  nochmals
auf. Das Gameplay blieb iiber
die Jahre jedoch nahezu iden-
tisch:

Auf den typischen Sechseck-
Waben diirfen maximal zwei
Spieler in der Rolle des deut-
schen oder alliierten Befehlsha-
bers bis zu 500 verschiedene
Einheiten (abhingig vom Sze-
nario) verschieben, reparieren
und ins Gefecht schicken.
Sechs Einzelschlachten plus die
komplette Kampagne sind je-

Freizeitkommandeure, die den
Kontakt mit 200 Seiten starken
(englischen) Handbiichern
nicht scheuen, werden also
durchaus anstandig bedient.
Noch anstindiger wire es frei-
lich gewesen, die Teile zwei
bis vier als preisgiinstige Mis-
sionsdisks anzubieten! (mic)

V for Victory I-IV
Three-Sixty

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: -
Sound: -
Steuerung: -
Motivation: -

Preis (DM) - -

Fur Fortgeschrittene




COMMARD 1.0. GLOBAL CONQUEST
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Command H.Q. (EGA)
Ganz harte Strategen,
denen Spiele wie
»~Empire Deluxe”
oder ,,Civilization”
immer noch zu schon
und zu friedlich sind,
sollten sich mal diese
beiden Werke des
»M.U.L.E.”-
Designers Dan
Bunten ansehen!

faktoren” wie etwa den Be-
sitz von Olfeldern beachten.
Auflerdem treiben sich auf
den Schlachtfeldern alle
moglichen Einheiten vom
gewohnlichen Landser bis
zur hochmodernen SDI-Sta-
tion (,Krieg der Sterne”)
herum.

Die Grafik wiirde selbst in
einem Feldlazarett Mitleid
erregen, doch Funktionalitit
kann man ihr nicht abspre-
chen: Der groBte Bild-
schirmbereich ist fiir die
Landkarte reserviert, der ge-
rade besuchte Geldndeab-
schnitt wird vergrofiert in ei-
nem eingeblendeten Fenster
gezeigt. Darunter befinden

GOMMARD H.9.

Auch wenn hier ebenfalls
Stadte als Ausgangsbasis
dienen, gibt es nichts zu zivi-
lisieren wie beim spielerisch
doch etwas komplexeren Sid
Meier-Epos: In den fiinf
Szenarien (Erster und Zwei-
ter Weltkrieg, Kalter Krieg
plus zwei fiktive Zukunfts-
konflikte) wird gegen die
sechs unterschiedlich star-
ken Computergegner Krieg
gefithrt und sonst gar nichts!
Aber das dafiir mit Raffinesse
— nicht nur eigene Truppen
ins Feuer schicken und die
feindlichen vernichten ist
angesagt, man muB}. z.B.
auch Biindnisse schlieBen
und verschiedene ,,Macht-

Command H.Q. (EGA)

{5

sich vier kleinere Multifunk-
tions-Fenster, in denen z.B.
andere Kartenausschnitte
oder die vorhandenen Vorri-
te erscheinen konnen. Die
Handhabung ist geradezu
vorbildlich, wofiir u. a. so in-
telligente Features wie die
farbliche Kennzeichnung der
jeweiligen  EinfluBgebiete
auf der Karte sorgen. Uber
den Sound ldBt sich kaum
meckern, denn er ist bloB
spurenweise vorhanden.

GLOBAL
GONQUESTY
Ahnlich und doch wieder

ganz anders ist der ein Jahr
darauf (also Mitte ‘92) ver-

Conquest A

offentlichte, inoffizielle
Nachfolger: Nicht unsere
Erde, sondern ein per Zu-
fallsgenerator erstellter Pla-
net ist hier das Betétigungs-
feld fiir vier menschliche
oder digitale Kriegstreiber.
Wie bei ,Empire Deluxe”
wird die Landschaft erst
nach und nach sichtbar, die
wirtschaftlichen  Elemente
wie etwa Truppenbesoldung
spielen eine wesentlich do-

falls abgeschafft, stattdessen
geben zuerst alle Beteiligten
via Landkarte, Maus, Icons
und Meniis ihre Marschbe-
fehle fiir den néchsten Zug,
der Rechner fiihrt dann alles
gebiindelt in einem Auf-
wasch aus.

Trotz besserer Grafik und
den teilweise recht originel-
len spielerischen Neuerun-

gen stellt der globale
Schlachtzug gegeniiber dem
Vorkampfer eher einen

Riickschritt dar. Die Steue-
rung kostet namlich viel Zeit
& Nerven, und ohne das Stu-
dium der ebenso dicken wie
komplizierten Anleitung ist
man verloren — kurzum, es

minantere Rolle als friher,
und vollig neu sind die ins-
gesamt 40, plotzlich und un-
erwartet  hereinbrechenden
Katastrophen (Erdbeben,
Vulkanausbriiche, Papstbe-
such etc.) a la ,,Sim City”.
Die Echtzeit hat man eben-

Command H.Q.
Microplay

Amiga | ST |Ce4 | PC

Grafik: -
Sound: -
Steuerung: -
Motivation: -

Preis (DM) -

Variabel

Global Conquest (VGA)

spielt sich micht mehr ganz
so gut wie in Dans Haupt-
quartier. (mm)

Global Conquest
Microplay

Amiga lST C64 | PC
Grafik:

Sound:

Steuerung:

Motivation: 70%
I R R
Preis (DM) - - - |79-

Variabel

' Modem-

‘ besitzer
kénnen Command H.Q.
auch zu zweit spielen , ein
286er reicht beide Male
locker aus.
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Die
Kriegsschiffsimulation ten-

leicht in Richtung

dierende  Wasserschlacht
gehirt zu jenen Games, mit
denen SSI neuerdings ein
biichen vom ewigen Wa-
beneinerlei wegkommen will
— in diesem Fall mit Erfolg!

Ja, bei der deutschen Version
von ,,Great Naval Battles” leg-
te man nicht nur viel Wert auf
Komplexitit, sondern nahm
auch ein paar optische Anlei-
hen bei ,;Silent Service II” und
bemiihte sich ganz allgemein
um eine ordentliche Prisenta-
tion. In der Sache geht es dar-
um, auf deutscher oder alliier-
ter Seite den ,atlantischen
Teil” des Zweiten Weltkriegs
anhand von immer umfang-

oder man guckt einfach bloB
zu, wie schon der Rechner das

alles macht.

Im Kielwasser der See-
schlachten erhilt man eine

opulente Anleitung und Ton-

nen von historischen Daten.
Die Maussteuerung hiitte trotz
der Hilfestellung durch Pull-
downmeniis etwas exakter sein
diirfen, aber daran gewohnt
man sich schnell, zumal Grafik
und Sound fiir SSI-Verhilt-
nisse geradezu sensationell
ausgefallen sind. Wer davon
gar nicht genug bekommen
kann, darf sich fiir jeweils 49,—
DM zwei Datadisks mit wei-
teren Aufgaben bzw. Schiffen
sowie einen Szenario-Editor
auf die Kommandobriicke ho-
Ien. (md)

130

1 vaLt WEFFU\

reicheren Einzel-
szenarien und Kam-
pagnen bis hin zum
(fast) totalen Krieg
nochmals  durch-
zukdmpfen.
Zunachst kommt =

dabei stets der Stra-

tege im Admiral zum Zuge, in-
dem er mit Hilfe einer ebenso
iibersichtlichen wie detailrei-
chen, zoombaren Karte des
Nordatlantiks seine Schiffchen
unter (einstellbarem) Zeitdruck
zu Flotten verbindet, reparieren
148t und last not least zu den er-
tragreichsten
manovriert. Sobald ihm dabei
der Feind iiber den Wasserweg
schwimmt, wird automatisch in
den taktischen Kampfmodus
gewechselt, bei dem man auf
dem Schiff seiner Wahl navi-
gieren und/oder ballern kann —

(3)

Mavida

| HEITIR FTURGCK Il AEERUCT

Nichts fiir Wasserscheue! (VGA)

Fanggriinden

Burning Steel
Ss

Amiga |ST C64 ‘PC

Grafik: -
Sound: -
Steuerung: -
Motivation: -

Variabel

el

4 m
Die Idee zu dlesem Militéiir-
Strategical mit Actioneinla-
gen ist schon 2.500 Jahre alt:
Damals schrieb der Chinese
Sun Tzu das Standardwerk
»The Art of War”, von dem

sich die MicroProse-Feld-
herren inspirieren liefien!

J "

| RRINING

g4l PRESS ANY

KEY TO
CONTINUE
Alles Schlechte ﬂiegt nach unten (VGA)
Sie wandten die Regeln der Bombardierung der Heimatga-

Kriegskunst auf die Luft-
schlachten des Ersten Welt-
kriegs an, die der Spieler hier
wahlweise auf deutscher oder
britischer Seite erlebt. Unter
den insgesamt 40 Missionen
sind allerdings auch ein paar
vollig fiktive, zusitzlich kann
man sich mit Hilfe des einge-
bauten Editors noch seine ei-
genen Probleme schaffen.

Als erstes legt man jedenfalls
iiber diverse Meniis per Maus,
Joystick oder Keyboard die
giinstigsten Flugrouten fest; da-
nach stellt man seine Flugge-
schwader zusammen und
schickt sie gen Feindesland, auf
dab sie dort die gegnerischen
Stellungen bombardieren. Weil
auch der Rechner derweilen
nicht untitig bleibt, sind lufti-
ge BeinahezusammenstoBe mit
dem Feind praktisch unver-
meidlich. Wer da nun die Vor-
fahrt hat, darf man im Rahmen
einer kleinen Dogfight-Sequenz
auf Wunsch selbst ausdisku-
tieren, wobeti sich hier die kom-
binierte Tasten/Sticksteuerung
bestens bewihrt hat. Hocher-
hobenen Hauptes fliegt man
anschlieBend weiter und bringt
die ebenfalls handgesteuerte

rage des eben zurechtgewiese-
nen Luftverkehrriipels hinter
sich. Dadurch verschiebt sich
dann die Frontlinie auf der
mehrere Screens umfassenden,
scrollbaren Karte.

Die Grafik ist relativ detail-
reich, wirkt gleichzeitig aber et-
was altbacken — daBl die gute
Fluglaune dennoch lange vor-
hilt, liegt am leichtgingigen
Gameplay, der stimmigen
Soundkulisse und der liebe-
vollen Ausgestaltung des
Spiels, wozu z.B. auch einge-
streute Kommentare histori-
scher Personlichkeiten
gehoren. (md)

The Ancient Art
of War in the Skies

MicroProse

Amiga [ST C64 | PC

62%
62%
Steuerung: 74%
Motivation: 77%

73%

Preis (DM) 99,-

Variabel
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GELESEN HABT!

DENN JETZT GIBT'S...

MEGABLAST MR, 4/93
8,50 DM/68,- 65
8,50 +/8,50
9.000 Lit

™ - {
- : i
o el o

\JIM 3 MXOJ.! \JI_._ \.n] U()jjﬂ



w

rmoOZ

m Computer ist es wie im

Leben: Nicht nur in

Kriegszeiten hilft die rich-

tige Strategie weiter! Auch

nd gerade im tiglichen

Kampf um das liebe Geld ist taktisches
Fingerspitzengefiihl vonnoten; der hekti-
sche Papierkrieg an der Borse wire da nur
ein Beispiel von vielen. DaB sich Wirt-
schafts- bzw. Finanzstrategie auch ganz
hervorragend zur spielerischen Umsetzung
eignet, hat man bei der Firma Parker
bereits lange vor dem Siegeszug der
Homecomputer erkannt — und aus dieser

Erkenntnis ein nicht ganz unbekanntes
Brettspiel namens ,,Monopoly” filtriert...
‘Wer nach den Wurzeln der nun folgenden
Wirtschaftssimulationen gribt, wird somit
an der gleichen Stelle fiindig, wo auch die
Wiege der vorangegangenen Konfliktsi-
mulationen steht: bei den Brettspielen.
Parkers berithmter Hotel-Parcours war nur
der Vorreiter des Trends, vom ,,Borsen-
spiel” iiber das ,,Spiel des Lebens” bis
zum ,,Olmagnat” hilt der Handel langst
ein uniiberschaubares Kontingent dhnli-
cher Produkte bereit. Freilich liegt es in
der Natur der Sache, daBl die Schacherei

am Brett nur unzureichend simulierbar ist;
stark vereinfachte Regeln und Spielme-
chanismen fordern halt ihren Tribut hin-
sichtlich Komplexitit und Wirklichkeits-
nihe. Aus diesem Grund wird man auf
den néchsten Seiten auch vergeblich nach
einer der vielen ,,Monopoly”-Versoftun-
gen Ausschau halten — Computer haben
Wohnzimmer-Hasardeuren bereits seit
etwa zehn Jahren mehr zu bieten!

So lange ist es ndmlich schon her, daBl
Electronic Arts mit dem Wirtschafts-
Klassiker ,M.U.L.E.” einen der Grund-
steine fiir den bis heute wihrenden Ruhm

BTN




seiner Viter legte — von den Qualititen
des zugrundeliegenden Spielprinzips
konnt Thr Euch iibrigens anhand eines
Tests von zwei witzigen Neuauflagen
iiberzeugen. Ebenfalls aus jenen friihen
Tagen des Digi-Entertainments stammt
neben Legenden wie ,,Kaiser” oder dem
erst unlingst wiederveroffentlichten ,,Se-
ven Cities of Gold” auch Ralf Glaus
Frithwerk ,,Hanse”; nicht umsonst haben
wir dem Mann ganze zwei Seiten ge-
widmet. Als dann in den spiten Achtzi-
gern die Epoche der 16-Bit-Maschinen
heraufdammerte, konnten Freizeithéindler
und Hobbyspekulanten nur davon profi-
tieren. Zwar boten die Games (zunichst
hauptsichlich Umsetzungen bekannter
C64-Titel) nicht unbedingt mehr Spiel-
tiefe und sahen anfinglich auch kaum
besser aus als in der Originalversion, aber
beides &nderte sich spitestens 1988, als
der Handelsfrachter ,,Ports of Call” im
Amiga-Hafen einlief. Auf der ,,Freundin”
entwickelt und programmiert, blieb die
sowohl grafisch als auch spielerisch ex-
zellente Seehandelssimulation lange Zeit
den Amigas vorbehalten, um erst Jahre
spiter zumindest auf den PC umgesetzt
zu werden. Potentiellen Interessenten sei

indessen von vornherein gesagt, daf bei-
de Versionen mittlerweile ldngst ausver-
kauft sind und deshalb angesichts des
breiten Angebots von ebenso prichtigen
wie brandneuen Wirtschaftsstrategicals
keine Aufnahme in dieses Sonderheft fan-
den.

Ein beklagenswertes Schicksal, welches
das etwas jiingere ,,Oil Imperium” gliick-
licherweise nicht teilt. Vom Budget-Label
Top Shots neu aufgelegt, ist ReLines 6li-
ge Goldgrube fiir alle gingigen Systeme
(bis auf den ST) erhiltlich und wird von
uns entsprechend gewiirdigt. Apropos
Wiirdigung: Ist es Euch eigentlich aufge-
fallen, daB die meisten der bisher ge-
nannten Titel aus deutschen Landen stam-
men oder doch zumindest von Deutschen
programmiert wurden? Sicher kein Zufall,
denn nicht von ungefihr gilt das Land der
Dichter und Denker als Hochburg des di-
gitalen Handels — schlieBlich sind nur we-
nige Genres dhnlich anspruchsvoll, wenn
es um Kopfarbeit geht. Und so nimmt es
nicht wunder, wenn auch unter den Pro-
duktionen neueren Datums iiberraschend
vieles aus Teutonia oder zumindest aus
dem deutschsprachigen Ausland stammt.
Hierzulande haben sich manche Herstel-

ler ja zeitweise richtiggehend auf Wirt-
schaftssimulationen spezialisiert, man
denke nur an die schon mal in Konkurs
gegangene und inzwischen wiederbeleb-
te Stehaufménnchen-Firma Starbyte und
ihre Palette: , Transworld”, , Winzer”,
»Black Gold” und ,,Space Max”. Mittler-
weile wurde die Stafette freilich an Her-
steller wie Rainbow Arts, Ascon oder die
in Osterreich angesiedelten Max-Designer
weitergereicht, welche schone Dinge wie
Humor, geschichtlichen Hintergrund und
nicht zuletzt eine schicke Optik ins stra-
tegische Spiel brachten — exemplarisch
seien an dieser Stelle mal die Highlights
»Mad TV”, ,Der Patrizier” und ,,1869”
angefiihrt.

Zu guter Letzt wollen wir aber auch die
Wirtschafts-Hits aus Ubersee nicht unter
den Tisch fallen lassen, das hitten Spit-
zenprogramme, von Sid Meiers Eisen-
bahn-Epos ,,Railroad Tycoon” iiber Inter-
plays kosmischen Wettlauf ,,Buzz Aldrin’s
Race into Space” bis hin zum ofenfrischen
Borsenspekulatius ,,Wall Street Manager”,
nun wahrlich nicht verdient. So, damit hét-
ten wir das Vorspiel hinter uns, es wird
Zeit zum Handeln — mdget Ihr alle Digi-
Milliondre werden! (jn)

H
i
N
D
E
L
&
w
A
N
D,
=
L




rmoZ>»s © rmozZ>IT

Qi Edition,

Zur Griinderzeit des digita-
len Entertainments stand der
Name Ralf Glau bei allen
Wirtschaftsstrategen hoch
im Aktienkurs, ihm verdan-
ken wir drei lingst zu Klas-
sikern gereifte Handelsspie-
le. Jetzt meldet er sich
zuriick!

Waurde auch Zeit, denn abge-
sehen von der Oldie-Samm-
lung ,.Die Ralf Glau Edition”
und ein wenig Mitarbeit an den
Flops ,,Das Haus” und ,Das
Magazin” war es um den Pro-
grammierer aus Kassel etwas
still geworden — er steckte sei-
ne Energie lieber in die Aus-
bildung zum Diplom-Desi-
gner. Jetzt steckt das Diplom
in der Tasche und das brand-
neue Historien-Spektakel
»Elisabeth” in den Start-
léchern, doch dazu kommen
wir noch. Zundchst aber zu
Ralfs Erstlingswerk aus dem
Jahre 1986, das er wie die mei-
sten seiner Programme im Al-
leingang entwickelt hat:

HANSE

Zur Glauschen Philosophie ei-
ner gelungenen Wirtschaftssi-

Thomas

lanse (EGA)

mulation gehort seit jeher ein
Mehrspielermodus, weshalb
sich bereits hier bis zu sechs
Kaufleute am Seehandel ver-
suchen durften. Oberstes Ziel
der Hanseaten war es, zum
Biirgermeister von Liibeck
gewihlt zu werden — ein Po-
sten, der allein fiir den ge-
wieftesten Geschiftsmann re-
serviert blieb. Also orderte
man in der Heimatwerft eine
Schiffsflotte, um damit einen
regen Warenhandel zwischen
acht Stidten der Ostsee in
Gang zu setzen. Erfolg brach-
te von Zeit zu Zeit eine Be-
forderung mit sich, eine kleine
Actionsequenz bei Piraten-
iiberfillen brachte Abwechs-
lung ins Spiel, und wer moch-
te, durfte sogar selber die
Schiffe der Konkurrenz zum
Klabautermann schicken.
Aus heutiger Sicht mag sich
das alles nicht mehr allzu auf-
regend anhoren, die Grafik des
Genre-Oheims ist selbst (oder
gerade) bei den 16-Bit-Ver-
sionen antiquiert, und aku-
stisch herrschte damals noch
Stille im Kontor. Auch die
Steuerung via Keyboard bzw.
Maus wirkt altviterlich, funk-
tioniert aber reibungslos. Nicht
viel anders verhilt es sich beim
1987 erschienenen Nachfolger
namens:

IChronik||
|lAusgany ||

Die Handlung fiihrt zuriick zur
Zeit des Ersten Weltkrieges,
waobei sich alles um eine ver-
schollen geglaubte Gemilde-
galerie dreht. Um die raren
Kunstwerke in den eigenen

i Hanse (CGA)

Besitz zu iiberfithren, bedarf es
einer erklecklichen Summe,
denn die Bilder werden auf
verschiedenen Auktionen
meistbietend versteigert. Also
kaufen die bis zu vier Teil-
nehmer weltweit Ackerland,
stellen Arbeiter ein und pflan-
zen mit deren Hilfe Luxusgii-
ter wie Tee oder Tabak an, um
sich mit dem Verkaufserlos
eine Stange Geld zu erwirt-
schaften. Fiir Unterhaltung sor-
gen hierbei ein Aktienmarkt,
Lohnverhandlungen, schwan-
kende Preise, eingestreute hi-
storische Nachrichten sowie
besonders lukrative Warenter-
mingeschafte.

Man ahnt es schon, das Game-
play hatte gegeniiber ,,Hanse”
deutlich an Komplexitit ge-
wonnen. In weit geringerem
Mafe gilt das fiir die kaum se-
henswertere Grafik, Sound
gab’s immer noch keinen, und
die Steuerung scheint direkt
vom Vorgdnger importiert.

YUPPI'S REVENGE

1988 unternahm Ralf dann ei-
nen Ausflug in die Branche
des schwarzen Goldes, und bis
zu vier Spieler durften ihn be-
gleiten. Als angehender Olba-
ron besorgt man sich zunéchst

Erste Grafik-Impressionen von Elisabeth 1
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Vermeer (Amiga)

die erforderlichen Lizenzen
und das benétigte Equipment

-

=

] ikt de Aigemeinhelt
(etwa Bohrtiirme oder Tanker),
um den Schmierstoff sodann
mit Schiffen zu den Mirkten
dieser Welt zu befordern. Hier
konnte die Konkurrenz auch
erstmals durch Sabotage lahm-
gelegt werden, und um den
Mann der Stunde zu ermitteln,

wird jedes (Spiel-) Jahr eine
Zwischenbilanz gezogen. Als
Lohn der Miihe erhalten Er-
folgsmenschen eine der vielen
Urkunden und Pokale, die der
Packung auch als kleine Spiel-
karten beiliegen.

Das Gameplay der Yuppi-Ra-
che reicht trotz Aktienmarkt,

/i/i/i/i/ f
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arztlicher Versorgung und
weltweitem Olhandel nicht
ganz an ,,Vermeer* heran, aber
immerhin hat die Prasentation
zugelegt — selbst ein paar piep-
sige Effekte sind hier bereits zu
horen! Alle drei Spiele sind,
wie gesagt, in der Compilation
»Die Ralf Glau Edition” er-
haltlich (auf die sich auch un-
sere Preisangabe bezieht) und
miissen als Wegweiser fiir
neuere Genre-Highlights wie
»1869” oder ,Der Patrizier”
gelten. Um so gespannter darf
man auf das kommende
GLAUbensbekenntnis  sein:

ELISABETH

Leider hat die Endversion von
Ralfs Comeback unseren Re-
daktionsschlul nicht beriick-
sichtigt, aber wir konnten fiir
Euch schon mal vorab einen
Blick auf diese Polit- und Wirt-
schaftssimulation im histori-
schen Gewand werfen!

Das Szenario versetzt uns in
das Jahr 1558, als Deutschland,
Spanien, Frankreich und Eng-
land um die Vorherrschaft ran-
gelten. Bis zu vier Spieler wer-
den zu Anfang in den engli-

schen Queens Club aufge-
nommen, der Britannien ei-
nen Platz an der Wirtschafts-
sonne sichern soll. Im Namen
der Konigin segelt man dann
zu den 12 wichtigsten eu-
ropdischen Handelsstiadten,
um dort fette Gewinne einzu-
fahren, diplomatische Bezie-
hungen zu kniipfen, zu spio-
nieren und iiberhaupt die eng-
lische Krone zu unterstiitzen.
Besonders verwegene Skipper
diirfen sich dabei auch als
Freibeuter versuchen und dem
verhaiten Feind auf hoher
See die Kanonenrohre zeigen.
Letztere befinden sich auf ei-
nem der sieben verfiigbaren
Schiffe, dariiber hinaus wird
es computergesteuerte Kon-
kurrenz, vergrabene Schitze,
zu griindende Fabriken und
natiirlich eine Karriereleiter
geben.

Griinde genug also, sich auf
das neue Seemannsgarn aus
Ascons Softwarewerft zu
freuen. Zumal hier wie schon
beim ,,Patrizier” neben dem
exakt recherchierten Back-
ground auch eine schicke Pra-
sentation und praktische Fea-
tures wie eine Autosave-Op-

tion auf Wirtschaftsstrategen

mit Amiga und PC (eine CD-
Version ist ebenfalls geplant)
warten! (md)

Hanse
United Software

Amiga | ST |C64

Grafik: 27% |28%
Sound: = 22
Steuerung: 61% |61%
Motivation: 62% |62%
Urteil: 57% ;[5?%
Preis (DM) 99~ | 99,-

Fiir Anfanger

Vermeer
United Software

Amiga

ST |Co4 i PC

Grafik: 33%
Sound: -
Steuerung: 61%

Motivation: 65% 65% |65%

Urteil: 61% 63% |61%

Preis (DM) 99,-

Fiir Fortgeschrittene
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Yuppi's Revenge
United Software

Amiga

Grafik: 31% % | 40% | 0%
Sound: 9% % (11% | 6%
Steuerung: 63% [63% }Ed"n 61%
Motivation: 62% |62% |62% |62%

1 |
Urteil: 60% |60% |62% |59%

Preis (DM) 99, |99 | 79 ‘99.—

Fir Anfanger

. Die Trilo-
Amlga gie lauft
auf jedem
Amiga, auch der 1200er tut

seine Pflicht.

ST Leider

sind die
Glau-Games auf dem ST
zum GroBteil vergriffen.

Hier gilt

C64
dasselbe

wie flir den ST.

Restbe-
stande
sind noch
vorhanden, fiir sie gentgt
auch ein XT.

PC




L in bis vier (Wirtschafts-)
Kapitdne starten im
Jahre 1854 mit mickri-
gen 8.000 Kréten Grundkapi-
tal, um spétestens bei Spielen-
de anno 1880 daraus ein riesi-
ges Vermdgen gemacht zu
haben; sollte die Konkurrenz
bis dahin pleite gegangen sein,
ist das auch kein Fehler. Es
gibt also viel zu tun, packen
wir’s an...
Da bei Krediten horrende Zin-
sen fillig werden, legt man
sich in der Werft des frei wahl-
baren Heimathafens am besten
erst mal einen gebrauchten
Kahn zu. Sobald der Seelen-
verkdufer bereitsteht, sieht
man im Hafenkontor nach,
welche der insgesamt 22 mit-
wirkenden Handelswaren ge-
rade vorritig sind, und stattet
der ortlichen Spelunke noch ei-
nen Kurzbesuch ab. Dort kann
man vom kostengiinstigen
Leichtmatrosen bis zum sturm-

rmoZp>sS 2

erprobten Seebiren alles an-
heuern, was Rum trinkt, auBer-
dem erfahrt man in den Knei-
pen immer die neuesten Neu-
igkeiten — gequatscht wird via
Maus und Anklick-Sitzen a la
Lucas Arts.

Ist schlieBlich auch der Ziel-
hafen auf der hiibsch gemach-
ten Welikarte festgelegt, lauft
die Uhr dort ganz dhnlich wie
beim alten ,,Ports of Call” im
Zeitrafferbetrieb, bis sie ir-
gendein Ereignis stoppt, das
ein Eingreifen des Kapiténs er-
forderlich macht. Das passiert
iibrigens recht hiufig, weil das
Programm groBen Wert auf so
entziickend realistische Details
wie Riffe, beriichtigte Sturm-
gebiete und gefihrliche Mee-
resstromungen legt. Auch die
ofters eintreffenden Meldun-
gen iiber politische, wirt-
schaftliche und (schiffahrts-)
technische Entwicklungen be-
ruhen auf genauen historischen

Die Software-Werft von Max Design liegt zwar
mitten im osterreichischen Bergland, dennoch
ist ihre Seehandelssimulation nicht zum alpinen

Seemannsgarn geraten — sondern zum maritimen
Meilenstein!

Recherchen; nicht ganz um-
sonst verdankt das Game sei-
nen Namen der Eroffnung des
Suezkanals im Jahre 1869. Bei
soviel Komplexitit und Rea-
lismus ist es quasi selbstver-
standlich, daB man Schiffe re-
parieren lassen oder zukaufen,
neue Handelsniederlassungen
griinden und dergleichen mehr
kann.

Riibergebracht wird die Ge-
schichte mit wvielen stim-
mungsvollen Shanties und
noch mehr schén gezeichne-
ten, fein animierten Grafiken.
Auch die Maus/Iconsteuerung
tut brav ihre Pflicht, und das
umfangreiche Handbuch ist
informativ wie ein Logbuch.
Dementsprechend erfolgreich
war das Spiel — sogar so er-
folgreich, daB die 6sterreichi-
schen Seebdren bereits iiber
eine Fortsetzung nachdenken,
die aber friihestens im Som-
mer 1994 erscheinen konnte.
(md)
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1869
Max Design

81%
80%
Steuerung: 81%

Motivation: 86%

Fiir Gelibte

H 1 MB Spei-
Amlga cher muB
sein, Zweitlaufwerke wer-
den unterstitzt, HD-In-
stallation ist moglich. Die
spezielle 1200er-Version ist
noch bunter und sogar
multitaskingfahig.

Jeder Rech-
ner mit
schlappen 12 MHz in den
Segeln tut's, Hauptsache
eine Maus und 6 freie
Festplatten-MB sind mit
an Bord.

PC




Bei der hochkomplexen Wirt-
schafts- und Gesellschaftssi-
mulation geht es ndmlich nicht
allein darum, es trotz eines be-
scheidenen Ausgangsbudgets
durch Handel, Wandel & Be-
stechung zu Reichtum und
Wohlstand zu bringen, auch
Ruhm und Ehre stehen am
Programm: Der  grofite
Wunsch aller digitalen und
menschlichen Konkurrenten ist
es, zuerst zum Biirgermeister
gewihlt zu werden und ir-
gendwann den Posten des ,,Al-
termanns” zu ergattern, denn
so hieB frither der oberste Han-
se-BoB.

Je nach Schwierigkeitsgrad
startet man seine Laufbahn mit
ein oder zwei Schiffen; die
iibrigen Startbedingungen hén-
gen stark von der GroBe und
Bedeutung des gewihlten Nie-
derlassungsorts ab — wobei nur
die acht Hansestidte unter den
insgesamt 17 vorhandenen
Nord- und Ostsee-Kiffern fiir
die Ansiedlung in Frage kom-
men. Wer jetzt schon Geld-
mangel verspiirt, geht zum
ortlichen Kredithai; Uner-
schrockene konnen aber auch
eine der reichen Witwen vor
den Traualtar zerren, die iiber-
all auf méannliche Beute lauern.
Die mithsam besorgte Knete
investiert man in Waren, La-
gerrdume und eine tiichtige
Besatzung, die der freundliche
Sachbearbeiter in der Hafen-

Hauptmenii (VGA)

Der Marktplatz ist gléichzeitig das

cr YPsatrigier

Das deutsche Softwarehaus Ascon startete seine Karriere 1992 mit diesem Han-
dels-Hit, der bis zu vier Kaufleute die Bliitezeit der Hanse am eigenen Geldbeutel
erfahren 148t — und noch sehr viel mehr!

spelunke gerne vermittelt. Weil
man sich spiter auf hoher See
in kleinen Actionsequenzen
gegen Piraten wehren mub,
gehoren auch ein paar Kano-
nen an Bord; davon abgesehen
empfehlen sich wegen ihrer
karriereférdernden Wirkung
groBziigige Spenden an die
Kirche und das Ausrichten
von rauschenden Festen fiir
den wahlberechtigten Pobel.
AuBerdem kann man wichtige
Leute bestechen, an Verstei-
s~ gerungen teilneh-
l,. men, Meinungs-
' umfragen veran-
. stalten und und
und.
Das an den Genre-
Klassiker ,,Hanse”
erinnernde Game-
play  iiberzeugt
% nicht nur durch

. Ja, wen
¢ haben wir

‘ denn da?!
l (Amiga)
13

Vielfalt und Einfallsreichtum,
sondern auch durch die bis ins
Detail realistische Ausfithrung,
So gelten selbstverstandlich
die Gesetze von Angebot und
Nachfrage, der technische
Standard schreitet mit der Zeit
voran, und die gelegentlich
eintreffenden Meldungen sind
groBtenteils an historische Er-
eignisse angelehnt. Dazu gibt’s
brillant gezeichnete, teilweise
animierte Grafiken, schon mit-
telalterliche Soundunterma-
lung, eine kinderleicht zu be-
dienende Maussteuerung und
viele eingestreute Gags —
etwa den Gastauftritt von
Didi Hallervorden als Hei-
ratsvermittler! Kein Wun-
der, daB der Patrizier auch
seinen Schopfern zu Ruhm
und Wohlstand verhalf...
(md)
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Der Patrizier
Ascon

Amiga

Grafik:  81% [79%
Sound:  77% |76%
Steuerung: 83% |83%
Motivation: 87% |87%

Preis (DM) 99~ |99~ |
Variabel
B 1 VB er

forderlich,
Zweitlaufwerke werden un-
terstutzt, HD-Installation

moglich, alles komplett in
Deutsch.

Die Unter-
schiede zu
den (tech-
nisch hervorragenden) PC-
und Amigaversionen hal-
ten sich in engen Grenzen.

Die Rechner-

geschwindig-
keit ist hier eher zweitrangig,
eine CD ROM-Version gibt's
Ubrigens auch.




rmoZ>»S 2 rmozZ>T

ReLines imperiales Schwarzgold zihlt fraglos zu den Klassikern unter den
Wirtschaftssimulationen: Im Lauf seiner nunmehr gut vierjihrigen
Geschichte hat der Ruhm des Programms sogar seine Schopfer iiberdauert!

Von J.R. und ,Dallas”, sei-
nerzeit quasi die TV-Variante
des Games, redet heute kein
Mensch mehr, und die nord-
deutsche Softwareschmiede
ReLine hat den Besuch des
Konkursverwalters langst hin-
ter sich — doch Oil Imperium
ist den Freunden des Genres
nach wie vor ein Begriff. Und
das nicht nur, weil es das Bud-
get-Label Top Shots mittler-
weile neu aufgelegt hat...

Vier Olmagnaten treten hier
gegeneinander an (fehlende
Menschen iibernimmt der
Rechner), um einem vorher
einstellbaren Ziel wie etwa
dem Ruin aller Konkurrenten
oder der Erlangung von 80
Prozent Marktanteil hinter-

bzw. Spionage beginnen und
mit legalen Unternehmungen
wie Olverkauf oder Erwerb
neuer Claims auf der ver-
groBerbaren Weltkarte noch
lange nicht aufhdren. Dariiber
hinaus gilt es ndmlich zu be-
denken, daB der Preis der
braunen Brithe in den ver-

schiedenen Forder-Regionen
von Alaska bis zur arabischen
Wiiste von Monat zu Monat

herzuhecheln. Per Maus, Stick
und/oder Tastatur lassen sich
auf dem Hauptscreen des 6li-
gen Dramas sehr bequem di-
verse Aktionen in Gang setzen,
die ganz stilecht bei Sabotage

ganz erheblich schwanken
kann, weshalb man sich er-
stens einige Tanks fiir die La-
gerhaltung zulegen sollte und
zweitens auf eine gute geo-
graphische Streuung der Bohr-
tiirme zu achten hat. Doch
nicht allein Taktiker und
Griibler kommen auf ihre Ko-
sten, denn zwischendurch sind
immer wieder kleine Action-
sequenzen zu bewiltigen. So
kann man z.B. das Bohren ei-
ner teuren Spezialfirma iiber-
lassen oder eigenhéndig zum
Stick greifen. Gelegentlich
mubB auch eine Pipeline gelegt
oder ein brennendes Olfeld mit
Dynamit geloscht werden, wo-
bei insbesondere der leider un-
umgiéngliche  Leitungsbau
nicht gerade zu den einfach-
sten Ubungen gehort.

Optisch kommt das Spiel auch
nach heutigen Gesichtspunkten

noch vergleichsweise erfreu-
lich daher, es gibt verschiede-
ne, hiibsch gezeichnete und in
einigen Versionen sogar ani-
mierte Biiros als Hintergrund-
grafiken sowie recht nette Ar-
cade-Einlagen. Auch die un-
terschiedlichen Musikstiicke
samt Titelsound und FX ran-
gieren nach wie vor im Okay-
Bereich, einzig die PC-Versi-
on fillt technisch gesehen et-
was ab. Doch wenn man
bedenkt, daB der Schmierstoff
jetzt zum Dumpingpreis spru-
delt, ist eine Karriere als Ol-
baron immer noch ein bis zwei
Uberlegungen wert! (jn)

Oil Imperium
ReLine/Top Shots

ST |C64 | PC
\

Amiga

60% |52%
62% (14%

Grafik: 58% |60%
Sound: 64% [62%
Steuerung: 72% |72% [72% |72%
Motivation: 74% i?a% 74% 169%

} b
70% i?[l”h 70%

Urteil: 66% |

L I
19- | - |9- |19-

Preis (DM)

Variabel

EGA-Optik
und PC-
Piepser,
unterstlitzt auch Hercules.

PC

Die schick-
ste Versi-
on! Zwei
Disks, nutzt Speichererwei-
terungen und laBt sich auf
HD installieren, verweigert
aber den 1200er-Dienst.

ST

Amiga

Gab es
mal. Vor-
bei, dahin,
nie wieder...

Ce4

Sehr scho-
ne Versi-
on, ein
Fastloader wird mitgelie-
fert, eine Maus ist emp-
fehlenswert.




Im Herbst des Jahres 1991
betraten die Starbyte-Stra-
tegen Neuland, das interes-
santerweise vor- und nachher
keine andere Wirtschaftssi-

mulation fiir sich rekla-

mierte: die deutschen Wein-
berge!

So innovativ
das Szena- §
rio auch sein §§
mag, so we-
nig originell §
war die Pri-
sentation aus-
gefallen, mit
der man die
Digi-Weinbauern abspeiste —
optisch und akustisch erinnert
Winzer unverkennbar an ural-
te Tropfchen wie ,Fugger”
oder ,,Hanse” (nicht umsonst
begniigt sich die PC-Version
auch mit einer Hercules-Karte).
Wer indessen seinen Rebensaft
unter moglichst realistischen
Bedingungen herstellen und
vertreiben mochte, war und ist
hier bestens aufgehoben...

Als Basis fiir die erfolgreiche
Bewirtschaftung des eingangs
gewihlten Weinguts dienen ne-
ben dem Grundstiick ein Start-
kapital von 40.000 Mark sowie
ein paar leere Flaschen und
Fisser. Die Kohle investieren

die ein bis vier Gutsherren vor-

nehmlich in den Erwerb und
Anbau von Rebstocken, etwa
Riesling oder Burgunder. Nach
angemessener Reifezeit werden
die Trauben gekeltert, abgefiillt

und verkauft, wobei jede Spiel-
runde einem Monat entspricht.
Ob man dabei nun billigen Fu-
sel oder feinsten Edelstoff pro-
duziert, bleibt jedem selbst
iiberlassen; im Notfall darf der
Wein auch mal gepanscht oder
die Konkurrenz sabotiert wer-
den.

Auf Amiga (und
CDTV!), ST und PC
macht das durch-
dachte Programm
mit seinen vielen
Features auch heute
noch einen reifen
Eindruck, die 64er-

+ ol lerboch

Flamchen anksfen
Loparniats mrksufen
Maine wfullen
Burvca

Version ist leider bis auf Rest-
bestinde vergriffen. Fazit:
Starbytes Digi-Ernte ist durch-
aus fiir die eine oder andere
durchzechte Nacht gut, beson-
ders, wenn mit der Tastatur ge-
bechert wird — die Maus torkelt
namlich eher unbeherrscht
durch die siiffigen Meniis...
(md)

Winzer
Starbyte

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: 31% |31% |38% £31%
Sound: 36% |28% (22% | -
Steuerung: 58% |58% |56% |56%
Motivation: 66% |65% |65% |63%
62% |61% |60%

Urteil: 59%|

Preis (DM) 99, | 99, | 59~ | 99,-

Fiir Fortgeschrittene

Zugegeben: Unter dem
Strich unterscheidet sich
Starbytes digitales Kohle-
bergwerk kaum vom Wein-
gut aus gleichem Hause.
Aber daB die Jungs aus dem
Ruhrpott was vom Thema
verstehen, wird niemand be-
streiten konnen...

‘Was hier im Friihling 1992 in
Bochum abgebaut wurde, ist
daher auch nichts anderes als
eine wortwortlich tiefschiir-
fende Wirtschaftssimulation —
sowohl was den geschichtli-
chen Hintergrund als auch
Realismus und Spieltiefe be-
trifft: Bis zu vier Bildschirm-
Kumpels sind im Jahre 1900
aufgerufen, eine Zeche zu
griinden, um Monat fiir Monat
Kohle durch Kohle zu machen.
Nach dem obligaten Besuch im
Kreditinstitut darf der frisch er-

borgte Reichtum in ein Gru-
benfeld, ‘nen Bohrturm, Werk-
zeug und natiirlich Personal in-
vestiert werden. Sodann wird
rundenweise gefordert, wobei
die Zeche samt Turm, Schéch-
ten und Stollen im Querschnitt
zu sehen ist. Auf einem weite-
ren Screen hacken die Hauer
den Brennstoff aus dem Ge-
stein; hier muB fiir Stiitzmate-
rial und den Abtransport ge-
sorgt werden. Last not least
soll das schwarze Gold versil-

bert werden, was jedoch zwi-
schen 1914 und 1918 nicht ins
Ausland moglich ist — da tob-
te bekanntlich der Erste Welt-
krieg.

Eine Grafikorgie tobt hier ge-
nerell nicht, doch sorgen we-
nigstens ab und an historische
Digi-Fotos fiir Abwechslung
(auBer am 64er). Die Maus hat
den Icon-Bergbau stets im
Griff, auch die Tastatur macht
sich unter Tage ganz ordent-
lich. Komplexitit ist wie ge-
sagt kein Thema, Verstandnis
der Materie dank des vorziig-
lichen Handbuchs auch nicht.
Nur der Preis scheint aufgrund
der Ahnlichkeiten zu ,,Winzer”
etwas happig — aber fiir 119
Kohlen gibt’s ja auch noch
Starbytes ,,No.1 Compilation”
mit den beiden ungleichen
Briidern und ,Space Max”
obendrein. (md)

Black Gold
Starbyte

Amiga | ST |C64 | PC

33%

Grafik:  33% |33% iza%
41%

Sound: 38% [36% |26%
Steuerung: 69% [69% |69%
Motivation: 71% |70% |6

| | \

67% | 65% |69%|

99~ | 59~ | 99~

Urteil: 68%

Preis (DM) 99,-

Fur Gelibte
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Aus dem Radio dudelt Countrymusik, das Karohemd spannt
uber dem Bierbauch, und der eifrig konsumierte Kaffee
sorgt fiir den Verkehrsiiberblick — ganz klar, die Highway-

On the Road (VGA)

Cowboys sind los!

TRANSWORLD ON THE ROAD DELIVERY AGENT

Seit 1991 rollt Starbytes Spe-
diteurs-Saga fiir vier Mit-
fahrer erfolgreich iiber die
FernstraBen. Insgesamt 30
verschiedene Brummis kon-
nen geordert und damit 16
Giiter herumkutschiert wer-
den, das Arbeitsamt be-
schafft die notigen Muskel-
ménner und die Hausbank
das Klimpergeld. Ansonsten
darf jede Ware iiberall hin-
transportiert werden, nur der
Preis sollte halt stimmen —
den erfihrt man jedoch erst
vor Ort oder durch die Griin-
dung von lokalen Zweigstel-
len.

Auch wenn hier weder op-
tisch noch akustisch beson-
ders viel los ist, hat die Fuhr-
mann-Simulation ihren eige-
nen, nostalgischen Charme,
zudem funktioniert die
Steuerung via Meniis und
Cursortasten famos.

Realismus pur ist bei Lifetimes
im selben Jahr veroffentlichter,
recht komplexer Laster-Strate-
gie fiir bis zu sechs Spediteure
angesagt. Nach dem Festlegen
der vielféltigen Startbedingun-
gen werden Auftrige aus ganz
Europa per Telefon reinge-
schaufelt, die Lkws komman-
diert man mit dem Funkgeriit
herum, und der Biiro-PC hilt
Infos aller Art parat. Dariiber
hinaus gibt’s Versicherungen,
Fahrgesellschaften, Staus, Sa-
botageakte, Gerichtsprozesse,
Polizeikontrollen, launisches
Wetter und und und.

In Sachen Prisentation wird
(auBer einem Countrysong zur
Einstimmung) herzlich wenig
geboten, dazu hat auch die
Maussteuerung ihre Tiicken.
Immerhin wurde uns fiir 1994
eine iiberarbeitete CD-Version
mit Digi-Sprachausgabe fiir
den PC versprochen.

Das erst unldngst erschienene
Oase-Game protzt mit 42 ver-
schiedenen Transportgeriten
(darunter sogar Flugzeuge und
Schiffe!) und bietet den maxi-
mal vier Amiga-Truckern ins-
gesamt 25 Giiter an. Daneben
findet man die obligate Haus-
bank, Werkstitten, Schmug-
geltouren, lukrative Spezial-
auftrige und Sabotageakte.
Sollte die Arbeit trotzdem mal
ausgehen, darf auch kriftig die
Werbetrommel geriihrt werden.
Die Grafik besteht lediglich
aus ein paar mittelprichtigen
Bildchen, der Sound verab-
schiedet sich nach der Titel-
musik auf Nimmerwieder-
horen. Was soll’s, glinzt doch
die Maus-/Meniisteuerung
durch Bedienungsfreundlich-
keit, das Gameplay geht in Ord-
nung, und letztlich kostet das
Spiel ja auch kaum mehr als
eine halbe Tankladung. (md)

Transworld
Starbyte

Amiga |ST C64 | PC

Grafik:
Sound:

Urteil:

62% [61% [61% [61%

Preis (DM) 69~ |89~ |49~ |79,-

Fiir Fortgeschrittene

On the Road

Lifetimes

Grafik:
Sound:

Preis (DM) 89 |89, |

Variabel

Delivery Agent
Oase

Amiga |ST C64 | PC

Steuerung: 74%
Motivation: 70%

Fir Fortgeschrittene

Ty On the
Amiga \ Road i

vergriffen,

Delivery Agent bekommt

man problemlos, Trans-

world nur noch auf der

~Manager-Collection”.

B T rans-

Sk | world ist
auf  der

.No. 1 Collection” enthal-
ten, On the Road bis auf
Restbestande vergriffen.

1 On the
PC

| Road st
Fenster,

weg vom

Transworld auf

der ,Manager Collection”.
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| Auc ler
| géibitices
Trans-
world nur noch auf der

Collection”.
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Lieber reich und gesund als arm und krank — dieser Yuppie-Parole folgte schon so
manches Spiel fiir Borsenmanager. Allerdings war noch keines davon so rundum
gelungen inszeniert wie Interplays jiingster Spekulatius!

Der Kapitalisten-Stres beginnt
hier mit mehreren hunderttau-
send Dollar Startkapital, mit de-
nen neben einer tiichtigen Se-
kretdrin zundchst ein Borsen-
Frontkdmpfer anzuheuern wire,
der dann direkt vor Ort alle Kiu-
fe und Verkdufe schnellstmog-
lich titigt. Der Spieler selbst
schliipft hingegen in den MaB-
anzug des grofien Koordinators,
hockt im wunderschon gezeich-
neten Biiro und beobachtet ge-
bannt die Kursentwicklung

schon bald weiteres Personal be-
schiiftigen konnen. Ein Anwalt,
der was kann halt, ist ja bei-
spielsweise nie verkehrt, und
auch ein sachverstindiger Hilfs-
Spekulant konnte sich als sehr
niitzlich erweisen — etwa, indem
er sich um die Werbung neuer
Kunden kiimmert (deren Geld
anschlieBend ebenfalls zu ver-
spekulieren wire), oder weil man
so in der Lage ist, die Leitung des
Ladens voriibergehend und nach
cigenen Vorgaben kundigen

der vier handel-
baren Giiter. Ne-
ben Gold, Ol und
Staatsanleihen sind
das  sogenannte
Blue Chips, bei de-
nen es sich um Ak-
tienpakete fiihren-
der GroBunterneh-
men handelt.

Spannung kommt
nun allein schon
deshalb auf, weil
innerhalb eines ein-
zigen simulierten Echtzeit-Tages
oft erhebliche Wertschwankun-
gen zu verzeichnen sind. Und
wer diese nervenzehrende Berg-
und Talfahrt der Finanzen mit
Hilfe von illegalen Insider-Tips,
Zeitung, TV oder Spiirsinn stets
rechtzeitig fiir gewinnbringende
Transaktionen ausnutzt, wird

Hinden zu iiberlassen. Das ist
deshalb wichtig, weil man es
nicht versdumen sollte, hin und
wieder auler Haus mit wohlin-
formierten Informanten zu lun-
chen und auf Shopping-Touren
sein Geld auszugeben; schlief3-
lich erhéht materieller Besitz das
Prestige. AuBerdem steht gele-
gentlich  eine
Reise im Ter-
minkalender,
denn die Er-
offnung  von
Zweigstellen in
London  oder
Tokio erfordert
natiirlich  die
personliche An-
wesenheit des
erfolgreichen
Borsianers.

Aber wo man sich auch immer
herumtreibt und was man auch
anstellt, nach einem Jahr ist ul-
timativ  Borsenschlufl! Der
Rechner ermittelt dann anhand
der vom Spieler gehorteten
Sach- und Geldwerte einen
Highscore, der auch fiir die
Nachwelt festgehalten wird.
Nicht minder hektisch prisen-
tiert sich iibrigens das mitgelie-
ferte Crash-Szenario von anno
29, und die adventurereife, teil-
weise sogar animierte Edel-Op-
tik trigt ebenfalls ihr Scherflein
zum Wohlbefinden bei. Ganz zu
schweigen von den schicken, per
Klick auf das Biiro-Radio an-
wihlbaren Musikstiicken, den
realistischen FX oder der weit-
gehend optimalen Point &
Klick-Steuerung...

Last but not least wird komplett
in Deutsch geschachert, laBt
Euch also von unseren Fotos der
US-Version namens ,,Rags to
Riches” nicht tduschen — in die-
sem Digi-Gewisser schwimmen
dic Geldhaie unter Euch
goldrichtig! (jn)

Wall Street
Manager
Interplay

Amiga|ST C64 | PC

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

Variabel: 3 Stufen

Erfreuli-
PC cherweise
kommt
man selbst mit simplen
286ern gut zurecht — an-
dere Systeme werden auf

die Mauerstraf3e aber wohl
verzichten mussen.
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Neue TV-Sender schiefien
derzeit wie Pilse aus dem
Thekenboden, aber wer
schwimmt der Fernsehwelle
schon seit zwei Jahren vor-
an? Genau, die Jungs von
Rainbow Arts mit ihrer et-
was anderen Wirtschaftssi-
mulation!

Beziehen wir also ein Biiro in
dem mehrgeschossigen Rund-
funkgebiude, das im Seiten-
aufriff dargestellt wird und in
dem auch noch zwei rechner-
gesteuerte Konkurrenzunter-
nehmen residieren. Der erste

Gang fiihrt unser kleines Ma-
nager-Sprite zu den Tiiren von

Anders ist das Game namlich
wegen der vielen Kilobytes an
Klamauk, die hier das gen-
reiibliche Streben nach kom-
merziellen Hohenfligen auf
die Schippe nehmen. Das soll
nun aber nicht heiBen, da

der Ernst des wirtschaft- (£
lichen Lebens auch spie-
lerisch zu kurz kommt,
denn die Leitung eines
maroden TV-Kanals ist
keine leichte Ubung —
schon iiberhaupt, wenn £
der frisch gefeuerte Vor-
ginger offenbar nur si-
muliert hat, er sei ein
kompetenter Manager...

Filmverleih und PR-Agentur;
schlieBlich will so ein Sende-
tag verniinftig gefiillt sein, und
schwarze Zahlen kann nur
schreiben, wer lukrative Re-
klame an Land zieht. In der

Theorie jedenfalls, denn prak-
tisch ist das strapazierte Ma-
gerbudget hier anfangs viel zu
klein fiir die wirklich tollen
Filme, wihrend finanziell in-
teressante Werbespots haufig
via Vertragsstrafen an enorme
Einschaltquoten gekniipft
sind.

Na, dann machen wir es halt
wie RTL und drehen unsere
eigenen Serien und Shows,
wozu es freilich passender
Studios bedarf. Da die jedoch
so gut wie nie zur Hand sind,
ist Improvisationstalent ge-
fragt. Man konnte ja z.B. eine
der vielen Suiten des Gebiu-
des auf die grobe Tour riu-
men, indem man den peri-
odisch wiederkehrenden Ter-
roristen, der eine arabische
Botschaft sprengen mochte,
per Schildervertauschung zum
Psychiater, zur Tabaklobby
oder zu anderen obskuren Or-
ganisationen fithrt. Ganz
Schlaue locken den Burschen
auch mal in die Rdumlichkei-
ten der Konkurrenz, was dort
wortwortlich fiir Bomben-
stimmung sorgt. Tja, und dann
gibt es da schlieBlich noch die
holde Betty, eine Liebhaberin
langweiliger Kultur-
 sendungen, die man
- leider unbedingt heira-
ten muB, um das Spiel
zu gewinnen. Dumm
ist bloB, daB die Chefs
der beiden anderen
Anstalten ebenfalls je
zwei Augen auf das
Midel geworfen ha-
ben...

An spielerischer Ab-

wechslung fehlt es dieser wit-
zig-spritzigen Echtzeit-Simu-
lation somit keinesfalls, und
auch die Prisentation schligt
das Gros der Genre-Konkur-
renz locker aus dem Feld:
Knallbunte Comic-Optik ent-
ziickt Amiganer und DOSi-
sten gleichermaBen, hiiben
wie driiben erklingen nette
Soundtracks, und iber die
handliche Point & Klick-
Steuerung gibt es rein gar
nichts zu meckern. Also,
wenn schon Fernsehen, dann
nur Mad TV! (jn)

Mad TV
Rainbow Arts

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: 73%
Sound: 68%
Steuerung: 79%
Motivation: 86%

Urteil: 82%

Preis (DM) 99,“] -

Variabel: 3 Stufen

Auch
PC Dampf-

rechner
kommen zurecht — sofern
sie Uber Festplatte,
EGA/NGA und 640 KB frei-
es RAM verfuigen.

. 1 MB ist
Amlga erforder-

lich und
eine Festplatte empfeh-
lenswert,1200er missen
leider drauBen bleiben.

ST War mal

geplant,
ist jedoch
leider nie erschienen.




auf das eine ganze Branche gewartet hat !

" nsider

DAS HANDELSMAGAZIN DER COMPUTER- UND VIDEGOSPIELINDUSTRIE

Endlich auch in Deutschland,
aus Deutschland und fir
Deutschland:

Jeden Monat die wichtigsten
News und Infos von Insidern fiir
Insider! Im Heft finden Sie in-
ternationale Charts, die ak-
tuellen BPS- und IVW-Listen,
das Neueste aus den Fachver-
lagen und Softwarekonzernen,
Ankiindigungen, Vorstellungen,
Interviews, Features, Hinter-
grundberichte und natirlich
auch ein biBchen Branchen-
Klatsch.

Damit ist insider das optimale
Medium, um sich Uber Bran-
chen-Interna zu informieren und
sich selbst zu prasentieren, um
Partner oder Mitarbeiter zu ge-
winnen. Sprechen Sie mit uns
tiber Werbekonditionen (Tel.
04221/120004, Hr. Borgmeier),
fordern Sie Unterlagen sowie —
gegen Gewerbenachweis — lhre
drei Gratis-Exemplare an:

Joker Verleg)

Bretonischer Ring 2
85630 Grasbrunn

Gegen
Gewerbenachweis :
3 Ausgaben Nur im
gratis! ABO
erhaltlich!

ABO-COUPON

Das Abonnement gilt fir ein Jahr (12 Ausgaben) und verlangert sich bei Nicht-
kiindigung automatisch um ein weiteres Jahr. Der Preis betragt 120,— DM pro Jahr
{Ausland: 140,- DM), das Porto ist inklusive.

Ja, ich mdchte insider abonnieren und
bezahle durch Bankabbuchung: O

Name / Vorname
Kontoinhaber:
StraBe / Hausnummer
Konto-Nr.:
PLZ / Wohnort
Geldinstitut:
Datum / 1, Unterschrift
Bankleitzahl:
Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht
por Vrauskasse e ——

i it Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung
Scheck oder Bargeld Ilegt bei: O des Widerrufs, Ich bestga‘tlge die Kenntnisnahme des
Widerrufsrechts durch meine zweite Unterschrift:
nach Rechnungserhalt durch: O

Uberweisung auf Postgirokonto:
Nr.: 444714-806 BLZ 700 100 80

Datum / 2. Unterschrift



Das Brettspiel ,,1830” inspi-
rierte Sid Meier zu diesem
Klassiker, dessen planméBige
Ankunft in den Softwareshops
auf das Jahr 1990 datiert. Auf
geradezu revolutionidre Weise
wurden hier strategische und
wirtschaftliche Elemente mit
Lokomotiven gekoppelt: Der
Spieler und seine drei Com-
putergegner bemiihen sich in
einer Mischung aus ,Sim
City”, Modelleisenbahn und
Handelssimulation nach Krif-
ten, ein gigantisches Gleisim-
perium aufzubauen. Dazu er-
richten sie auf der zoombaren
Landkarte Bahnhofe, Hotels,
Industrieanlagen, Briicken und
natlirlich endlose Schienen-
stringe zum Verbinden der
einzelnen Stidte. Fiir die tech-
nischen Probleme gibt’s Inge-
nieure, welche sich z.B. den
Kopf dariiber zerbrechen, ob
man im Gebirge besser mit
Kurven, Tunnels oder Briicken
arbeitet. Daneben sorgen die
Gesetze der freien Marktwirt-
schaft fiir nicht nachlassende
Spannung - je nach Schwie-
rigkeitsgrad fallt der Preiskrieg
mit der Konkurrenz mehr oder
weniger grimmig aus, die 32
verschiedenen  Zug-Typen
miissen entsprechend der
wechselnden Nachfrage ein-

—
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Railroad Tycoon

gesetzt werden, und am Akti-
enmarkt kann man sich auch
wunderbar ruinieren. Gespielt
wird in Echtzeit, wobei es aber
auch Zeitlupe bzw. -raffer gibt;
am Ende kriegt man &dhnlich
wie bei ,Pirates!” einen Rang
zugeordnet, der vom Schorn-
steinfeger bis zum Prisidenten
reicht.

Die neue Deluxe-Version ist
bis dato nur am PC erhiiltlich
und fiir die Amiga- und ST-
Lokfithrer eigentlich kein
Grund zum Neidischwerden:
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Railroad Tycoon (Amiga)

Railroad Tycoon Deluxe (SVGA)

Die meisten Software-Loks diirften wohl durchs Actiongenre dampfen, aber
drei der beriihmtesten haben den Anschluf} an die strategische Schiene ge-
funden — und die fithrt Zug um Zug in den digitalen Eisenbahnerhimmel!

Zu den vier, allesamt im 19.
Jahrhundert angesiedelten
Originalszenarien (GroBbri-
tannien, Kontinentaleuropa,
zweimal USA) kommen dort
Siidamerika und Siidafrika
hinzu, dafiir muB man auf
England verzichten. Super
VGA-Grafik und ein neuer
Soundtrack machen das
Spiel eher langsamer als bes-
ser, an der ordentlichen-
Maussteuerung wurde nichts
gedndert. Zudem enthielt die
erste Deluxe-Version etliche
Bugs, die die Freude an dem
klassisch guten Spielprinzip
ganz schon vermiesen konn-
ten...

i oo 3 =

A-Train

Das in Japan entwickelte Ma-
xis-Game stellt so eine Art
Dreiphasen-Programm dar, das
der Spieler bei seinem Auf-
stieg zum Schienen-Konig
durchschreitet: ~ Anfinglich
spielt es sich fast wie Railroad
Tycoon, das heift, man muB
erstmal die Hardware-Voraus-
setzungen fiir den Personen-
und Giitertransport schaffen,
wofiir hier neben kilometer-
langen Gleisen ,,nur” 19 ver-
schiedene Loks (plus Wag-
gons) zur Verfiigung stehen.
Sobald der Laden halbwegs
lduft, bewegt sich der Charak-
ter des Programms in Richtung
»3im City”, da man die iso-
metrische 3D-Landschaft nun

in verstirktem MaB mit Wohn-
gebiuden, Fabriken, Golfplit-
zen und Freizeitparks zupfla-
stern sollte. Ist man auch dabei
erfolgreich, wird A-Train im-
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A-Train (Amiga)




mer mehr zur reinen Wirt-
schaftssimulation, wo man an
der Borse und auf dem Immo-
bilienmarkt spekuliert und weit
ofter mit Finanzstatistiken als
mit Fahrpldnen befafBit ist.
Kurz und gut, der Kessel wird
mit Komplexitit pur beheizt,
nicht umsonst unterstiitzen hier
gleich 20 Berater den Spieler
im Kampf gegen die Compu-
terkonkurrenz. Das Studium
der dicken Anleitung ist also
ein MuB, zumal der Schwie-
rigkeitsgrad in den sechs Szena-
rien langsam, aber unerbittlich
ansteigt. Wihrend das aus-
getiiftelte Gameplay so man-
chem Digital-Schaffner viel-
leicht ein biBchen zu trocken
erscheinen mag, glinzt die Pra-
sentation mit vielen Grafikde-
tails, hiibscher Musikunterma-
lung und einer logisch aufge-
bauten Maus/Meniisteuerung.
Und wer gar nicht genug krie-
gen kann, darf sich mit dem
»A-Train Construction Set”
selbst noch eigene Szenarien
dazu stricken.

A-Train Con-
struction Set
(Amiga)
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Train It

Last but not least das Eisen-
bahn-Strategical mit der grof3-
ten Verspitung des Genres:
Ironischerweise ist das Spiel
selbst lingst fertig, aber da sich
das Phoenics-Programmier-
team mit dem urspriinglich
vorgesehenen Vertriebspartner
zerstritten hat, stand zum Re-
daktionsschluB immer noch
nicht fest, wann es nun endlich
auf den Markt kommt...

Stadtebau und Wirtschaft spie-
len hier keine Rolle, denn bei
dieser ,,Bundesbahn-Simulati-
on” ist man zwar der unum-
schriankte Herrscher iiber alle
Gleise, Weichen und Fahrpli-
ne, doch die damit verbunde-
nen geschiftlichen Fragen blei-
ben ausgeklammert. Es diirfte
sie allerdings auch niemand
vermissen, denn in den drei
Szenarien geht es derart wirk-
lichkeitsnah zu, da man auch
so schon alle Hande voll zu tun
hat! Da miissen Fahrpline aus-
geheckt, die (bis zu 20 ver-

Train It
(Amiga)

schiedenen) Ziige zusammen-
gestellt und losgeschickt wer-
den, man muB auf schlechtes
Wetter und Unfélle mit Er-
satzbussen oder Fahrplanin-
derungen reagieren, das Gleis-
netz warten und und und.

Trotz der netten, teilweise
animierten Zwischen- und
Meniibildchen verstromt die
Streckeniibersichts-Grafik
den Charme einer DB-An-
zeigentafel; an der rockigen
Titelmusik, den guten Sound-
FX und der Maussteuerung
gibt es dagegen nichts aus-
zusetzen. Tja, und das Echt-
zeit-Gameplay hilt tatsidch-
lich viel mehr, als es dem
ersten Anschein nach ver-
spricht: es ist erstaunlich
komplex, irre stressig und
wartet mit originellen Uber-
raschungen auf — wo sonst in
der simulierten Eisenbahner-
welt erzwingt schon eine
Froschwanderung die Ande-
rung des Fahrplans?! (mm)
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Railroad Tycoon
MicroProse

Amiga IST C64 |PC

Grafik: 64%
Sound: 50%
Steuerung: 75%
Motivation: 88%
| Urteil: 80%
Preis (DM) 49-

Variabel: 4 Stufen

A-Train
Artdink/Maxis

Amiga IST C64 |PC

Grafik: 67%
Sound: 61%
Steuerung: 80%
Motivation: 75%
Urteil: 73%
Preis (DM) 89,-

Flir Konner

Train It
Phoenics

Amiga | ST |C64

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

60%
70%
81%
79%

7%
Preis (DM) Mo

Fir Geiibte

g Alle Zluge
Amlga brauchen
1 MB RAM, fahren kom-
plett deutsch und parken
problemlos auf der Hard-
disk.

Railroad
ST Tycoon
kommt hier mit 512 KB
aus.

Die Urver-
sion von
Railroad Tycoon und A-
Train begnugen sich mit
einem 286er (und EGA-
Karte), der Deluxe-Tycoon
und Train It wollen einen
386er mit VGA-Karte und
Maus sehen.

PC
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Ehira Arcade Game 38 360 Prince of Peria 2 (] Kesobet .
Emerald Hine W0 P X e ot Jod $9-H 534
Emerald Hine 1 -0 Py 4.4 ool -0 a2-H
Emenald Mine 3 Pro o0 Nisky Woods 0.0 MoH Dol T AN

SONSTIGES/ZUBEHOR

10 Intelltr.Game #-H Games - Winter Cha b6 H NEL Coach (Lfootp 1§
T R T A
Hastoss * 650 65D Grand Pris unlimit 0. H Nigel Mansells WC TN
AMcleans Pool Bi 60-H  48-H  Greawst Comp. 0.0  54-0  Penthouse Kot Kumb B-0 3 :
Kward Winners S9-H S H gl 3 86 PG Tour Golf Plus o 60
Bils Tomato Game 9K Hamicd © 550t g-p  Lounes Wb -H
Bitmap Brothers | S4-H  S4-H Hyperspeed 300 Premier Manager /-0 3-H
Bund HanProf 20 8.0 8.0 Gl SN c iy Moad Rsh - 0
Castles 0.0r.Brain -0 -0 J’G"”‘ me ” 2.y SemiSeccer 92/93 -0 4-H
oy R L1 T5- K o el
Chico. Heat : n.4 Lk 386 Pro 90-H occer Kid 60,-H
Crazy Gars ) n-H <Banfl Spr.(386) - Space Legends - 6-H
Daiy Cov Gl Pok Wl WoH oo L deew Sirp Poker 2 BoK o I5.H
Deluxe P45 AGH 186- 0 Lothar Marthiius 8.0 580 G poger Deluse N-H N
Dream Team Com. 66-H  60-H o] BB M Tomingtor 2 Chess 4.8
Eishackey Manager -0 72-D Lot Compil{l-3) A9-H T Pursuit deluxe 8,0
Fauy Bear “H0-E Manchester United W-H M- Trivial Pursuit o R Y|
Football Manager 3 18-0 Megamix $0-H  WWF Wrestiing CWeK WM
Formala One 6P B-H  39-F  NCAR Baskethall Wb Ttro CM-H
1869 Me D 62-D  F 117 Nighthawk 90-H * 65 Realms 18- H
1990 93er Edition £ 35.0 FI5 S Eag 3 8- H Red Baron S0 3-H
Arin 8.0 7.0 F 17 Chalienge BB Hission Disk | 45-F
~Lonsturcrion $et 2,0 4.0 Falon 30 50-0 Robasports b6 H
M - War i.tskies B4 H 40 M -Mission Disk | - H SWOTL kompl(D ROM 84 F
Aces of T. Paciic 63 H HMissDick 1 HIGH  * S4-H Shurtle S 0
- Mission Disk | 4 F 'r:e‘dx u: fwym B H B Siege 59
13 Vi s o .
[Aces over Europe D * 69,-D] sk AT i'::ﬂhl:“!l o :i ; -0
Kir Warrior NN ThH Getal Bea ol 0-H G Gy et Wd o WD
Airbus A 320 02:0 80 2" ”:W*;;gu ;: : oy m b [T ]
Airbus A 320 Amer. 8- 804  Gunship - - f 8.0 1D
i J T Guebp 2000 D SA-H i 3
B 17 Hlying Fortr, WK 8K P Space (rusade 0K W-H
Battle Chess 4000 £ H Hanaibal M0 6D gyl forces Wl WE
Batte Team 0.0 o4y Harier jump Jet -4 Starlord ‘90
Bargeile Data 2 B0 40 m “‘:’T“ﬂ m ::5 u.p  Segnby. ot WD 4D
Burning Steel M0 h e;’ Mk : 2 Strike Commander 194
Data | America 3D - “": e N gy Snbentfead 102
Data 1 Superschl 3% D "'l'd‘n g C gD g Spead 39 H
Burntime H-D" 80 e W'"“ W p  TactOperaion 2 * 35K
Cathes .0 b0-H - 2 Syndicate D 5D
Data isk uoH o m.n M el Task Force W
Cstes 2 6. b it el g Thamol Wa 8
Chessmaster 3000 59, Ed ap g.p Tamaia -0 -0
Uuzgmﬁ_m (D ROM 96 H Pagifk Suike T ¥ for Victory 3 " 8l-H
ir Combat 66-D Fiss At Bk ¥k ¥ for Victory 4 -
Gvization -0 150 y Viking Fields MoK 80 H
i “op " Perfect General -0 8.0 W Fi p b 2
s bk b Ban Disk W oHen M g gt
Mission Dis D Pirates Gold WD Wartords 2 -
Combat Air Patrol Bl gy Won wen W 16:0 160
Compl.Chess System -0 Poplocs 2 0.0 60-H WM West Word M0
gl QM e d pomrmonger 60 Rk :‘;sﬁpwnﬁm e
ke - al -
Die Siedler 1. Privateer *79-D WCDS0p 142 dB-H
Discovery , ) Protastar N-H Wing Com.Academy -1
Dogfight B W Ml s Dol - e XWing T8
Empire Deluze 7-E Railroad Tycoon 19.F  KWing DH 794
Erben des Throns TeD 6D e fuskies 0. H 49§ -Mission Disk | -k
Hindleranfrage erwiinscht - Ladenpreise kénnen abweichen
* bei Anzeigenschiub poch nicht Kieferbar E = englische Yension D = Spiel m Dwuch H = Handbych in Deutsch R = Restpo-
[
it;n- Euuind:mn Irrtum und Lieferung vorbehallen = Pressliste ﬂﬁ" hmg ﬁf n {rankierten u(lmms age §mndlmlen I
. ohne_ Yefsandkosten. Am!ind jur Vorkasse) |1, Ab 400, ohrie Uemndkusun eferun I‘o Bar, E(-Scheck bis 400+
Bifr
oder V-icheck. Bei V-Scheck Lieferung erst nach Gutschrift = Nachnahme nusatzlich 5,- Nachnahme-Gebuhr + 3 :hlkamngghull

Schriftliche Bestellung und Abholung nach Absprache:

Ladenverkauf in Bielefeld: Inrndau Computer,
34121 Kassel, Ludwig-Mond-StraBe

, Tel. 0561-24453 | Am Kesselbrink,Tel. 05 21-17 93 55 o. 01 72 520 18 68

—mMO—MITTMIUVEP>R

| R

THOMAS PFISTER ¢ SPIELEVERSAND « LUDWIG-MOND-STR.52 ¢ 34121 KASSEL

HAPPY (2°))SOFT

59154 Kamen ® Postfach 1131

Telefon: 02307/13241

Geschiftszeiten:

Fiir Sie am Telefon: Karin Demand

Mo-Da 9-17 Uhr, Fr 9-15.30 Uhr

AMIGA PC AMIGA PC AMIGA
1869 760V 64DV Eyeof Beh3Disch * 77-DV Prestige Collect. 67,-DH
1990 93er Edifion *35-0V  F155i. Eogle 3 87-DH Prince of Persia 32-DH  32-DH
30 Construet. 2.0 114-DV 114,-DV  F17 Challenge 28-DH  Princeof Persia2  67,-DH
7th Guest (CD-ROM) 119, DH F19Stealth Fight ~ 49-DH  35-DH  Privateer 79V
ATrain B7-0V  73-DV  Folon 3.0 7,-DV Project X 27,-DH
-Consturction Sel 41-0V 41DV -Mission Disk 1 54,- DH Prophecy * 66,- DH
AA - Wor i.4.skies B4.DH 63-DH  -Miss.Disk 2MIG29 * 54.- DH Pratostar 71,-DH
Abondoned Places 2 * 76,-DV  60,-DV  Follen Empire -0V 79-DV  Putty 48,-DH
Aces of T. Pacific 64.-DH Fontustic Worlds 49-DH  69-DH  Quest for Glory 3 66,- DV
- Mission Disk 1 46, BV Fields of Glory 87,-DH Railrood Deluxe = 76,- DH
Aces over Europe D * 69,- DV Fire And kce “54-DH 48-DH  Reach Fo.skies 59-DH  54-DH
doms Family 29-DH  First Somurai 50,- DH Red Boron 66,-DV  39-DH
Air Warrior 87-DH 75-DH  Hlight of Intruder 32-DH  -Mission Disk 1 48-EV
Airbus A 320 64DV 64DV i 0 S 124DV Return o.t.Phontom * 87,- DV
Airbus A 320 Amer.  83-DH  83.- DH Forgotten Cosfle ~ * 77- DV Rise of The Drogon ~ 39,- DH
Alien 3 2 l_?,- DH  Formulo One GP 88-DH  39-8  Robosports 66,- DH
Alien Breed 2 “47-DH  Freddy Phorkes DV 59,-DV Rome AD 92 66,-DH  60,- DH
Alien Breed 53-DH Goteway 59-B Sobre Team 77,-DH  65,-DH
Alien Breed SE 92 26-EV  Goleway 2 60- BV Sensi.Soccer 92/93  53-DH  48-DH
Monein The Dork ~ 80,- DV Global Glodiators 51-DH  Seven(CitoGold2 * 63-EV
Anstoss * 66-DV * 66DV  GoSimulator 79,-DH Shodow o.1. Comet ~ 83,- DV
Apocalypse “49-DH  Goal! *59-DH 53-DH  Shodowcaster *77-DH
Arobian Nights 58DV Gobliins 2 86DV 67-DV  Sherlock Holmes -0V
Award Winners 41-DH  55:-DH  GrohamTaylorSocc  64-DH  60,-0H  Shutile 53-DH
B17FlyingFort.  88,-DH  64-DH  Gunship 2000 87-DH  66-DH  Siege 61-EV
Baflistic Dilpoma. 38-DV  Gunship 2000 Data  53-DH -Data Dogs of War ~ 41,-EV
BordsTole Constr. ~ 58-DH  58,-DH  Hannibal 15-0V  63-0V  SimAnt 78-DV  78-DV
Trilogy (BT 1-3) &7, DH Hardball 3 628V Sim City Deluxe 78-DV 78DV
Battle Chess 2 59-DH 56-DH  Harrier Jumplet  89,-DH Sim Life 80-DV 74-0V
Battle Chess 4000 62,- DH Huttrick! *75-0V " 63-DV  Soccer Kid 60,- DH
Botile Teom 70-DH  63-DH  Heimdall 290V Space Crusade 60-DH 29-DH
-Buttleisle Dota 2~ 48,-DH  48-DH  Hexumo 79-0V  79-DV  Space Hulk 82-DH * 65-DH
BCKid 60-DH  High Command 18-B Space Legends 70-DH  63-DH
Beavers S5T-DH  History Line 14-18  75-DV  75-DV [ 'SpaceQu.1-4 Comp 79, BV
Betrayol of Kondor ~ 73,- DV Homey the clown ~ 73,-DH Space Quest 4 66-DV 59DV
Bitmap Brothers |~ 54-DH  54-DH  HumonRoce Stondal 53DV 53-DV  Spoce Quest § 66, DV
Black Sect *81-DH * 69-DH  Humans 49-0H 49-DH  Spaceword Ho! 79-DV
Blostor 47-DH  Incw 89,0V Special Forces 39-B 39-W
Blues Brothers 27-DH Incredible Machine ~ 65,- DV Stor Trek 79-DV * 73-DV
Body Blows 54-DH 48-DH  Indiono Jones 4 B2-OV 760V Storlord * §9,-DH
Body Blows Galact. “47-DH  Intem.Open Golf 65-0H * 59,-DH  Steel Empire 65-DH  60,- DH
Budokan *33-DH * 33-DH  Ishor2 59DV 53-DV  Steigenbg. Hotelm.  54-DV  48-DV
BundManProf 20  63-DV  63-DV  Juguar XJ 220 20-0H  SteetFighter2  * 59,-DH  53-DH
Burning Steel 74DV John Bornes Soccer 25-DH  Strike Commander 82, DH
-Data 1 Americo 36DV Janathon 15-DV  75-0V  -Speeach 41,- DH
-Dota 2 Superschl.  36,- DV Jordan in Flight 75 DH -Tact.Operation 2 * 35,- DH
Burnfime *75-DV " 64DV | Jurassic Park * 64DV " 53-DV  Stunt kslond 87,-0v
Buzz Aldrin 84,-DH KGB 39-DH  39-0H  Superfrog 47,-DH
Cor ond Driver 70,- DH Kings Quest 6 75,0V Syndicate -0V 64-DV
Costles 2 63,-DH Kings Q.6 (D Rom 76, DH Take o Break Pinb.  64.- DV
Costles 0.0rBroin ~ 35-DV  35-DV  Landsof Lore DV * 59,-DV Task Force 85, DH
(Hompionshh.Man.93 66,-DH  66-DH  Loura Bow 2 65,0V Team Yankee 29-DH
Chaos Engine 49-0H  legendofVolour ~ 79-DV 79DV Terminator? *29-DH * 29-DH
Cheot'tm up 4.0 *32-0V  LegendsoKyrandia  65-DV  65-0V  Terminator 2 Chess * 65-DH
Chess Monic 5 Bill  * 88,- DV Leisure S. Lorry 5 66 OV 66,-DV  Terminator 2029 13-
Chessmaster 3000 40, BV Lemmings 2 5-0H B0-DH  -Operation Scour -
Chessma.Pro (D ROM 97,- DH LHX Attack Chopper * 39 OH Thunderhawk 39-DH  39-DH
Chuck Rock 39-0H  Links 386 Pro 88,- DH Tornado 77-DH
Chuk Rock 2 47-0H  -Belfry Wish.{386)  40,- DH Transarclico 53-DV 53-DV
Chuck Y.Air Combot ~ 64,- DV -Bountifull 36,- DH Traps n Treosures 60,- DH
Civilizotion 89-DV 760V Lion Heort 53-DH  Tri.Pursuit deluxe 67, DV
Clash of Steel n-o lord of The Rings ~ 65-DH  59,-DH  Trolls 48-DH  48-DH
Comanche 82-DV Lord of The Ring 2~ 67,- DH Trolls Amiga 1200 48,- DH
-Mission Disk 1 46,-DV Lords of Power “77-0H * 71-DH  Turricon 3 * 59-DH
Combat Air Patrol " 59-DH  LostinTime 78,-DV Twilight 2000 850V
Compl.Chess System ~ 79,- DV The Lost Viking T1-0V 66DV Uliima 5 -
Cruise Fa.Corpse 590V 59-DV  lothor MotthWus  * 64,-DV  59-DV  Ultima b 39 DH
Crusoders of Dark ~ B1,-DV Lotus 3 59-DH 47-DH.  Ullima 7 19-0V
Curse of Enchonfia ~ 61-DH  61,-DH  Lotus Compil.(1- 3! 52-DH  -DofoForge of Vir  45-DH
Cyber Race “ 7190V Mad News -DV " 85-DV  Ulima7-2Serpls  77,-DH
D-Generation 42-0H 42-DH  Monchester United !I’,r DH 27-DH  -DotaSilver Seed ~ 42-DH
Daily Cov.Girl Pok * 29,-DH  29-DH  Moniac Mansion? 82, DV Uttima Trilogy 2 71,-DH
Dark Queen o.Krynn  78,- DV McDonoldlond = 54-DH  47-DH  Ultima Underworld ~ 72,- DH
Darklands -0 Might and Magic3 77DV 64DV Ultimo Underw. 2  72-DH
Darkmere “83-DH * 73-DH  Mightand Magic4 77DV Uridium 2 * 59,-DH
Dorkseed 1.5 49DV Might and Magic 5 81,-DV V for Vidory 66,- EV
DSA 76-0V 70DV Monkey Island 2 77-0 77-DV  Vfor Vidory 2 66,- EV
Daughters of Serpe  73,-DV * 73DV,  Monopoly T4-DV * 69-DV  Vlor Victory 3 78,- DH
-(D ROM " 140V Mor 49-DH ¥ for Victory 4 70- 8V
Death Knig.oKrynn  77-DV  65-DV  Mortal Kombot *59-DH * 54-DH  Viking Fields 79-DH  &1,-DH
Delivery Agent 37DV NCAA Bosketball 39,-DH Walker 59,- DH
Deluxe P.4.5 AGA 1840V NFL Coach Cl.Footh * 78,- DH Wall Str. 17-0¢
Der Patrizier 74-0V  65-DV  NHL Hockey *77-DH War in the Gul 73-DH  68-DH
-(D ROM 83-0v On The Road 80-DV 60DV Warlords 2 -
Desert Strike 60-DH  One step beyond 46-DH 46.DH  Ween B4-DV 66DV
Die Schéne u. Biest 77DV Overdrive *49-DH  Whales Voyage 69-DV  63-DV
Die Siedler T 1DV Padik Strike * 79,-0H Wing.Comm Edition ~ 85,- DH
Dogfight 87-DH * 67-DH  Patriot 77-0H WC2 + Speeach 64,-DH
Dragon-$ Lair 3 78-DH 72-DH  Pattonsrikebock 29 EY WC25p.0p1+22us 49,-DH
Dune 2 59DV 53DV Penthouse Hot Numb 36DV  36-DV  Wing Com.Acodemy  62,- DH
Dungeon Master 40,-DV Penthouse Deluxe  * 54,-DV * 54,.DV of legend  50-EV  S0,-EV
“Dungeon M./Chaos § 59,-DH  Pinball Dreoms 59-DH 4B-DH  WWF Wrestling 29-DH 29-DH
Dyno Bloster 66,-DH  60-DH  Pinball Fantasies 56-DH  WWF Wrestling 2 66,-DH  60,- DH
Eto Quest 39-DH Pirates Gold T4V X-Wing 69-8
Eishockey Monager 78DV 72-DV  Pirates! 34-0H 34-DH  X-Wing DH 79- DH
Hvito 2 Jowsof C  39-DV  39-DV  Police Quest 3 66,- DV -Mission Disk 1 40,
Empire Deluxe 77-0 Popul.+Promis.lond * 39,-DH * 39-DH  Xenobots 71-DH
Epic 66,-DH  60-DH  Populous 2 70-DH  60,- DH Zep elin “75-DV
EbendesThrons 74DV 68DV Powermonger 62-DH  60,-DH r 42:DH  42-DH
Eyeof Beholder 2~ 75DV 75OV Premier Manager  35-DH 35, DH loni 2 v " d8-DH

Superpreise Hindleranfragen erwiinscht Superpreise

Versandkosten: 8,- DM, versandkostenfrei bei Bestellungen ab 250,- DM

Lieferung per Nachnahme + 4,- DM + Gebiihr fiir Zahlkarte/Vorkasse
Ausland: nur Vorkasse + 15,- DM Versandkosten - es qel|en unsere AGB
* = bei Drucklegung noch nicht verfiighar - lrrium und Anderung vorbehalten




Zwei Hersteller, zwei Spiele,
eine Idee: die Raumfahrt, im
grellen Licht realistischen Fi-
nanzmanagements betrach-
tet! Und doch hitten die Er-
gebnisse kaum unterschied-
licher ausfallen konnen...

FLUGK. : §5.8aio8 1%

E.TRIKS: 28. inics
‘s : b.Bajos
BL.: 1.9miof |

Bei dieser hochkomplexen
Wirtschaftssimulation  von
Starbyte mufl man innerhalb
von 75 Tagen eine For-
schungsstation im All planen,
errichten und betreiben. AuBer
den ldcherlichen 3 Milliarden
Dollar Grundkapital stehen

dafiir allerlei hochqualifizierte
Arbeitnehmer sowie vier Shutt-
les fiir den Transport der For-
schungs-, Wohn- und Ener-
giemodule zur Verfiigung.
Diese Einzelteile darf man
dann in einer kleinen Action-
sequenz an Ort und Stelle zu-
sammenbauen, wobei Pannen
aller Art fiir zusétzlichen Strefl
sorgen — fiir Astronauten-Ro-
mantik bleibt da wenig Raum.

An sich ist Space
Max bloB die Zweit-
auflage eines bereits
1987 vom US-Her-
steller Final Frontier
verdffentlichten
Games, dessen Pri-
sentation allerdings
durch viele Digi-Fo-
tos und sphérenhafte
Weltraumklinge kraf-
tig aufgemabelt wur-
de. Mit Hilfe der ge-
lungenen Maussteuerung be-
wiltigt man die zahlreichen
Meniis geradezu schwerelos,
und bei Problemen mit dem
enormen Realismus dieses
Spiels fiir angehende NASA-
Manager hilft das informative
deutsche Handbuch eigentlich
immer weiter.

Der Wettlauf um die
erste bemannte

Space Max (VGA)

Kopf-an-Kopf-

Rennen zwi-
schen USA und
fE UdSSR.  Bei

dieser auf dem
Brettspiel ,,Lift
Off!” basieren-
A%y den Neuauflage
{ von Interplay
(,Bard’s Tale”)
konnen ein bis zwei Spieler
zeigen, wie sie sich als Leiter
der amerikanischen bzw. so-
wjetischen Raumfahrtbehorde
geschlagen hitten. Der Start-
schub fillt 1957, anschlieBend
hat man 20 Jahre Zeit, um die
notige Hardware zu ent-
wickeln, seine Kosmonauten
zu trainieren, die Gegenseite
auszuspionieren und was sonst
noch alles dazugehort, um die
50 verschiedenen Missionsty-
pen technisch, wirtschaftlich
und organisatorisch in den
Griff zu bekommen.
Mit der Maus klickt man sich
problemlos durch die ver-
schwenderisch angebotenen
Meniis, Keyboard-Strategen
haben es ein bichen schwe-
rer. Bei der Priasentation hielt
sich Buzz an die Devise seines
Kollegen Max und verwende-
te viele Digi-Bilder und sogar
kleine Filmsequenzen, wih-
rend der Sound relativ
miide dahinpldtschert. Atmo-
sphirisch haben beide Pro-
gramme kaum Gemeinsam-
keiten, aber an Komplexitit
und detailverliebtem Realis-

Buzz Aldrin (VGA)

mus herrscht auch hier kein

Mangel. (md)

Space Max
Starbyte

Grafik: 69%
Sound: 72%
Steuerung: 75%
Motivation: 81%
‘ Urteil: ~ 76%
Preis (DM) 89,-

Variabel: 5 Stufen

Buzz Aldrin’s
Race into Space
Interplay

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

Variabel

Space Max
besteht
auf 1 MB
RAM, daflr untersttzt er
selbstlos Zweitfloppies und
1Bt sich ohne Murren auf
Harddisk installieren. Kol-
lege Buzz hat sich mit der
LFreundin” (noch?) nicht
angefreundet.

PC

Amiga

Sowo
Buzz als
auch Max

begnugen sich mit einem
langsamen Rechner und
unterstitzen (nur) VGA-
und alle gangigen Sound-

karten. Doch wahrend
Max bloB acht MB auf der
Festplatte schluckt, ver-
schlingt Buzz stramme 17
MB.

rmoZ>»sS @ rmozZ>I




Anno 1982, da gab’s noch
wirklich geniale Spiele! Dazu
gehorte unter anderem die
abgedrehte Handelssimula-
tion ,ML.U.L.E.” — sie war so-
gar so genial, daB sie in den
letzten Jahren gleich zwei-
mal geklont wurde...

Trader (ST)

Zuerst schlug Linel mit Tra-
ders zu, wo (via Joystick-Ad-
apter) bis zu vier Spieler in
Echtzeit so merkwiirdige Han-
delswaren wie Rosen, Kar-
nickel, Wasser und Parfiim
produzieren, um diese dann ge-
winnbringend an die Konkur-
renz zu verschachern. Weil das
ja an sich noch nichts Beson-
deres wire, sorgen gelegentli-

rmozZ>»s @ rmoz>x

Die beiden ,,Bundesliga Ma-
nager” Werner Krahe und
Jens Onnen fabrizierten
Ende 1990 diese originelle
Handelssimulation fiir Digi-
Cowboys — und brachten all
ihre bekannten Qualitiiten
ein...

Man bekommt es hier also mit
einem komplett deutschen
Wildwest-Spektakel zu tun,
das trotz der ungew®ohnlichen

che Uberfille der licben Ge-
schiftsfreunde und allerlei
(Wetter-) Katastrophen fiir mo-
tivationssteigernde Probleme
bei der Planerfiillung. Aber
auch Lotterien, Piraten und
Kampfroboter sind wesentliche
Elemente dieses Wirtschafts-
kriegs — kurzum, die Grundsit-
ze ordnungsgemiBer Buch-
fiihrung werden ordentlich
durcheinandergewirbelt! Die
poppig bunte, comicartige Gra-
fik, der ulkige Sound und die

Traders
Linel

Amiga | ST

Grafik: 62%
Sound: 60%
Steuerung: 73%
Motivation: 77%
Urteil: 2%
Preis (OM) 99,-

Variabel

EROW @

Waorld

(Amiga)

Thematik vor Realismus und
Komplexitit nur so spritht: Ein
oder zwei Computer-Rancher
wollen innerhalb von 20 Spiel-
jahren zum angesehensten Biir-
ger der Umgebung aufsteigen.
Dafiir wird zunichst ein
Schwung Landparzellen ein-
gekauft, den man je nach Eig-
nung als Rinderfarm, Berg-
werk oder Ackerland bewirt-
schaftet. Dann beginnt das
groBe Feilschen um Wagen,

gelungene Stick-Steuerung tun
ein iibriges, damit im Han-
delskontor so schnell keine
Langeweile aufkommt.

Obwohl sich beim erst
kiirzlich von Boeder/Cen-Ell
tury verdffentlichten Sub-§

trade nun plotzlich alles umfj
Fische, Erze, Schildkroten,
Energie und Perlen dreht,
hat sich am Spielprinzip

praktisch nichts geédndert. e . 4]

Das heiBt, es gibt immer

noch maximal vier Handels-
herren, die ihre Produktions-
stitten zwar unter Wasser ver-
legt haben, aber dort auch
nichts anderes tun, als unter
Zeitdruck den Meeresboden zu
beackern und das Ergebnis an
die Kollegen zu verscheuern.
Die Grafik ist nicht ganz so
farbenfroh, aber mindestens
genauso schon wie bei Traders,
der Sphirensound und die
Sticksteuerung sind sogar et-
was besser ausgefallen. Egal,
denn amiisieren kann man sich

Werkzeuge, Huftiere, Cow-
boys und Minenarbeiter, wobei
die computergesteuerten Ver-
handlungspartner zihe Bur-
schen sind. Der Warenum-
schlag wird nach alter We-
sternsitte durch Wagentrecks
erledigt, die zwischen den
(drei) Stddten, Indianersied-
lungen und den eigenen Lin-
dereien hin und her kutschie-
ren. Gelegentlich zieht der
Rechner auch Uberschwem-
mungen, Feuersbriinste, India-
neriiberfille, schwankende
Marktpreise und bestechliche
Sheriffs aus der Platine. Teil-
weise kann man sich dagegen
durch das Anheuern von Ban-
diten schiitzen — daBl damit das
eigene Ansehen wieder sinkt,
muf} man halt in Kauf nehmen.
Last not least gibt’s zur Ab-
rundung kleine Actioneinlagen
wie Treck-Uberfille oder Pi-
stolenduelle.

Die Maussteuerung verrichtet
trotz der imposanten Meniifiil-

Traders & Subtrade

hier wie dort hervorragend —
wie schon damals bei

»>M.U.LEE.”... (md)

Subtrade (Amiga)

Subtrade
Boeder/Century

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: 61%
Sound: 72%
Steuerung: 78%
Motivation: 76%

iUrteiI:

74%
Preis (DM) 79,-

Fir Fortgeschrittene

e e e
t

P

le ihre Dienste ohne Murren,
der Sound glénzt mit stilechter
Countrymusik und zahlreichen,
nicht immer passenden Effek-
ten. Die streckenweise etwas
uniibersichtliche, durchweg in
satten Erdtonen gehaltene Gra-
fik hat nette Digi-Portraits, eine
Landkarte und viele Bilanzen
zu bieten. Fazit: Eine wirt-
schaftliche Pioniertat, die auch
heute noch iiberzeugt! (md)

Wild West World
Software 2000

Amiga |ST C64 | PC

Grafik: 59%
Sound: 68%
Steuerung: 70%
Motivation: 77%

Urteil: 74%

Preis (DM) 119,-

Variabel: 5 Stufen




bekanntlich ist alles steigerungsfihig!

Auf unseren akuten Fall angewandt, heiBt das zunichst einmal
»Battle Isle II”. Die sehnlich erwartete Fortsetzung der digitalen
Erfolgsstory spielt in der fernen Zukunft und kann mit einer
ganzen Reihe von hochinteressanten neuen Features aufwarten:
Maximal sieben Strategen diirfen mitmachen und auf den gréBer
gewordenen Karten nun auch Gebiude, Stralen, Schienen und
Kanile errichten. Am Screen erscheinen gleichzeitig bis zu 400
Einheiten, darunter 55 neue Panzer, Schiffe und Flugzeuge. Die
Hintergrundstory wird von Animationssequenzen erliutert, die
sich durch das ganze Spiel ziehen, dazu wird jetzt das Wetter si-
muliert, Vektor- und Raytracing-Grafiken sorgen fiir eine besse-
re Prisentation und und und. Am PC soll das Wunderwerk noch
vor Weihnachten erscheinen, die Amigaversion folgt im Februar
1994.

Der zweite Streich aus Miilheim kommt schon etwas friiher und
hért auf den Namen ,.Die Siedler”. Zwei Jahre Entwicklungszeit
haben die Programmierer gebraucht, um eine bis ins Detail aus-
gefeilte Iso-Welt zu erschaffen, bei der in der héchsten Ausbau-
stufe stolze 64.000 Personen die von den cin oder zwei Spielern
aufgebauten Reiche bevolkern. Doch aller Anfang ist beschei-
den: Man sucht sich zuniichst ein hiibsches Plitzchen fiir sein
SchloB, legt ein Wegenetz an und sorgt durch die Vergabe von
Auftrigen an die verschiedenen Handwerker dafiir, dal} inmitten
der idyllischen Berge, Wiilder und Seen allmihlich ein blithen-
des Gemeinwesen entsteht...

Neugierig geworden? Kein Problem, denn sowohl die traumhaft
prisentierte Wirtschaftssimulation der realistischen Art als auch
die zweite Kampfinsel konnt Ihr gewinnen! Dafiir verlangen wir
von Euch bloB die richtige Antwort auf folgende Preistrage:

OMPETITION

Fiir l&impﬂﬁsterne Strategen stellen die Blaubeifler
aus Miilheim an der Ruhr ja schon seit lingerem
eine der ersten Adressen in Deutschland dar — aber

Reif fiir die Besiedlung der Kampfinsel?

WIE HEISST DER ,HISTORISCHE”
ABLEGER VON ,BATTLE ISLE”?

Auf die Losung miiBt Thr ‘

wir Euch aber noch ein pial Sche Tips: Die Antwort gehort

samt lesbarem Absender auf ein Postkartchen, das uns spitestens |

am 31.12.1993 (Einsendeschluf}!) erreicht — aulerdem wiiren wir
fiir einen Hinweis auf das gewiinschte Spiel bzw. Computersy-
stem dankbar. Ausgeschlossen sind der Rechtsweg, die Mitarbei-

ter von Blue Byte und die Arbeitssklaven des Joker Verlags. Al- |
len anderen wiinschen wir die richtige Losungsstrategie und &

natiirlich viel Gliick!
DIE PREISE
15 X ,,BATTLE ISLE II” FUR PC
15 X ,,DIE SIEDLER” FUR AMIGA

20 X POSTER, T-SHIRTS UND
BUTTONS FUR JEDEN

JOKER VERLAG
»BLUE BYTE COMPETITION”
BRETONISCHER RING 2
D=-85630 GRASBRUNN

per kommen, ansonsten geben |
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Ich bezahle . per Nachnahme . per Uberweisung

Name (nur im Inland méglich) nach Erhalt der Rechnung

. per Vorauskasse (Geld oder Scheck liegt bei).

StraBe/Hausnr. WICHTIG: DM 5,- (Ausland DM 10,-) fiir Porto dazurechnen.
PLZ/Om Ich bestelle: (bitte in die entsprechenden Kistchen die gewiinschie Anzahl eintragen)
Artikel- Artikel-
Nr. bezeichnung Ausgabe
Datum/Unterschrift 100000  Amiga Joker [J11/91 [12/91 [ 4/92 (3 5/92 [ 7/92 (7 9/92 (J10/92
(J11/92 (J12/92 (J 1/93 (7 2/93 (J 3/93 [ 4/93 [J 5/93
B J 7/93 (3 9/93 [J10/93 [J11/93 (J12/93
JOKER VERLAG 200000 Sonderheft (] Adventures (J Megablast () Megablast 4/93

JOKER SHOP
1N OSNO TR S 101 19 N IN(E N 300000 PC Joker J 6/92 [ 1/93 (J 2/93 (7 3/93 (7 4/93 (7 6/93 [J 8/93

85630 GRASBRUNN

3 9/93 (J10/93 (J11/93 (J12/93

WENN IHR DAS SCHONE HEFT NICHT ZERSCHNEIDEN WOLLT - KEIN PROBLEM: POSTKARTE MIT DEN ENTSPRECHENDEN DATEN TUT'S NATURLICH AUCH!




Telefonische Bestellannahme
Tel.: 0 23 81/44 01 46 * *
Fax: 0 23 81/44 02 40
rr"ia gg'b’I:f: ;:’J:r‘oo Ubr Heifie Spiele — Starke Preise
.10, .
Ihre Kundenberaterin Heike Hieke % % % T E L 0 2 ; 7 1 i 3 6 3 3 0 % %k %k
R L \J -/
Mo. - Do. 10 - 18.30 Uhr Fr. 10 - 16.00 Uhr
* PC  Amiga PC  Amiga PC Amiga
1869 75,-DV 63- DV Fairy Tales 29,-DH Prophecy of Shadow 78,- DV* 67.- DV
3D Construct. 2.0 116,- DV 116-DV  Falcon 3.0 87,-Dv Quest for Giory 3 66,- DV
4D Sports Driving 25,- 25,- DH  -Mission Disk 1 52,-DH Quiwi 18,-DV 18,-DV
7th Guest (CD-ROM) 119,- DH -Miss.Disk 2 MIG29 * 52,- DH Ragnarik 82,-DV" 76,-DV
L] A-Train 88,-DV 73-DV  Fantastic Worlds 74,-DH 72-DH  Railroad Deluxe * 75,-DH
sprangerStr' 4 5 9067 Ham m -Consturction Set 42,-DV 42-DV  Fed.o.Free Traders 19-DH  Rampart 61-DH 61,-DH
AA-Waritskies - 85-DH 62-DH Fields of Glery 87.-DH Red Baron 66,- DV 39,-DH
SQndera“gebote TIP des Monats Aces of T. Pacific 64,- DH - Fire And lce * 54-DH 48-DH  -Mission Disk 1 49.-EV
T - > e 3 - Mission Disk 1 46,-EV Flashback 66,-DV 60,-DV  Return o..Phantom * 87.-DV
Project X 17- DH Alien Breed 2 47- DH Aces over Europe D * 69,- DV Flugsimulator 5.0 * 126,- DV Rex Nebula 39,- DH
Flight of Intruder ~ 32.- DH Burntime * 4~ DV Airbus A 320 B4-DV 64DV FormulaOneGP  89-DH 39-EV RomeAD92 66,- DH 60,- DH
. A 320 Amer. ~-DH 82- eddy Pharkas DV i e e
ke s ot 31, 08 T saly e, 47 | e oy o Sk o e
1849 63OV Doglight “75-DH  lows Compil(13) 49 DH  Sim Life 13- 00 Alien Breed 2 . [ 48-DH  Galaxy Force 15-DH
30 Comstruct 20 117DV Double Dragan 3 25- DK Mad News 5.0V Sindbad+Theofde 1. DH Alien Breed 54,-DH Games - Summer Cha 67 .- DH Jaguar XJ 220
ATrain -0 Dune 36-DF McDonald Land 18- DK Soccer Kid 59, DH Games - Winter Che  86,- DH
: 1 g . ¥ ¢ = teway 2 59-EV Ami 20.- DH
Consturction Set Dune 1 54DV Megamix 59 O Space Crusade 25, OH Privateer Gal 3 miga y
Abandoned Places 1 Dyma Blaster 80 OH  MicopHaster Golf 39 DH  Space Hulk * 61 DH Sla Simulator Brod
, ) 4 * Goal ! * 59-DH 52-DH
Airbus A 320 Eihockey Marager 70DV Mightand Magic 3 64- DV Space Legends 3. O PC* 79,-DV il i
Kirbus A 320 Ame. B 2jaws of C 44DV Monkeylsand 2 715D Space Quest | 39 DH s e R 5
. g Gunship 2000 B7-DH 65-DH -DO335 37-EV
Ana 3 o S-OH - Hore Lenwings Daa 26 DR  Specal forws M-8V | pjon progd sg a2 25-EV  Gunship2000Data  53.- DH -pag 33- BV
N braed 1 teneluve,  HoOF Ny -0 Sar Tk BB AoneinTheDark 79, DV Hannibal 76-DV 64DV SensiSoccer92/93 54 DH 48-DH
Aien Breed SE 91 Epe of Beholder 2 260V Mol Kombat "S4- DK Sted Empie é0.- DK Anstoss * 65DV 65-DV  Harlequin " 29-DV  SevenCitoGold2 * B4-EV
Anstoss F 17 Challenge 28-0H  On The Road 60.- DV Steigenbg. Hotelm. 48, DV Asgasain 49-DH  Harrier Jump Jet 87,-DH Shadow 0.t Beast 3 39,- DH
Arabian Nights Fallen Empire 820V One step beyond 46 D Street Fighter 2 53, DK Award Winners 59-DH 53-DH  Heimdall 29,-DV Shadowworlds 83-DV 65-DV
Atalit Husthick A D 40- 0K Superirog -0 | B17FyingForr.  B7,-DH 85.DH Hexuma 79-DV 79-DV  SherockHolmes 76, DV
B 17 Fying for. Fight of lntruder 32 0K Passing Shot 19 D Syndicate 58, 0¥ BAT.2 79.-DV 73DV Hired Guns - 79-DH' 67-DH Shuttle 54,- DH
Ballstic Dilpoma. Formula One GP 39- BV Penthouse Hot Numb 34 DV Tearaway Thomas 45, DK Bards Tale Constr.  59,-DH 59,-DH  HistoryLine 14-18  76.-DV 76OV  Silent Service 2 75-DH 75-DH
Bards Tale Constr. Galaxy Force I5-DH  Pinball Dreams 48-DH  Tems 48,- DK -Trilogy (BT 1-3) 68,- DH HOI 42,-DH  Sim City Archit.2 36-DH 36.-DH
Battle Team Goal ! 50.- D Pinball Fantasies 54 D Their finest Hour 61.- DK Battle Chess 24,-DH 24-DH  Human Race Standal 53DV 53,-DV  Sim City Deluxe 80.-DV 80,-DV
-Battleisle Data 2 Gobliins 2 65, OV Pinball Wizard 18- DH  -Mission Disk 29,- DH Battle Chess 2 59,-DH 56,-DH  Humans 49,-DH 49,-DH  Sim Earth 82-DH 78-DH
Black Sect Greatest (omp. 55- OV Pirates! 29-DH  Transarctica 52- OV Battle Chess 4000  B4,- DH Hyperspeed 29,- DV Sim Life 80,-DV 74,-DV
Blastar Gunship 2000 64-DH  Popul+Promis.land  39- DH  Traps n Treasures 59.- DH Battie Team 71,-DH B4,-DH  Incredible Machine  67,- OV Skat 92 61,-DV
Body Blows Hannibal 63- 0V Populous 2 Pius 63,- DH  Triple Action § 35.- DH -Battleisle Data 2 47-DH 47-DH  Indiana Jones 4 81,-DV 75-DV  Soccer Kid 61,-DH
Blows Galact. Hattrick! * 63DV Premier Manager 35-DH  Trivial Pursuit *32-DH Bazooka Sue * 74,-DV’ 74,-DV  Ishar2 61,-DV 55-DV  Space Hulk 83,- DH* 64,- DH
3
Bund.Man.Prof 2.0 History Line [4-18 15- DY Prince of Persia 32-DH  Trolls 45,- DH etrayal at Kondor 72,-DV Jimmy White Snook.  66,- DH Space Quest 1 39,- DH
n
Bumntime Human Race Standal 54 DV Project X 2- DK Turrican 3 “59-DH Bills Tomate Game Space Quest 4 66,- DV 59,- DV
(hampionshh.Man.93 Humans 4900 Pury 49-DH  Ultima § 35 EY Black Sect v Space Quest 5 66,- DV
Chaos Engine Indiana Jones 4 MDY Quivi 18- DV Ulima 6 39 DK Blastar Str.Comm.+Speech EETIEY 86, EV
Cheat'Em up 4.0 Ishar 2 $4- OV Railroad Tycoon 39- B Uridium 2 * 59 DH Blues Brothers 27, PC 10 DH Spelunx “ 86 EV
Chuck Rock 2 Jack Nicklaus Golf 32 DH  Rainbow Collection ~ 26,- DH  USS John Young 2 29, DA Body Blows 53 \ 109,- St.Thomas * 78- DV 66,-DV
Gisco Heat Jaguar ¥) 220 10-DH  Reach frskies 49- DN Viking Fields 59, OH Body Blows Galact. Star Trek _ 78-DV* 74,-DV
Civilization Jonathan 5.0V Red Baron 39-DH  Walker 59, DH Bund.ManProf20  64,- Starlord 90,- DH
Combat Air Patrol Jurassic Park “52- DV Risky Woods S1-DH  Warin the Gulf 71,- DH Buming Steel 75,- DV Jonathan 76-DV 76-DV  Steigenbg. Hotelm . $6.- DV 50.- DV
Conquestador KGB 39-DH  Sabre Team 65D Whales Yoyage 86,- DV -Data 1 America 36,- DV Kathedrale 25OV Street Fighter 2 59,-DH 53.-DH
Dana Legend of Valour 9. DV Secret Monkey Isld 66- DV Wing Commander DV 79,- OV -Data 2 Superschl . 36.- DV. Kings of Adventure  78,-DH 66,-DH  Strike Cemmander  79,- DH
Crazy Cars 3 Legends & : i i Bumntime 75-DV* 64,-DV  Kings Quest 6 75,- OV -Speech 41,- DH
y Cars egends okyrandia 64- DY SensiSoccer 92/93 47 DR Witkid 59.- DH : " > 5
Curse of Enchantia Lemmings 2 5 i -Mission Disk 1 43,-DH 43-DH KingsQ6CDRom  77.-0H -Tact.Operation 2 35,- DH
g 9- DF  Shadowlands -0V Wolfpack M- DH "
Daily Cov.Girl Pok Lethal Wi Shutd 5, i oH Captive 25-DH Lands of Lore DV 59.-DV Stunt Island 88.- DV
L feapon _ 86,- DH utde - DH WWF Wrestling 1, g 3 . 2 i
o84 L » P Car and Driver 72,-DH Laser Squad 29,- OH Super Tetris 49-EV 49-EV
ords of Power 72- D Silent Service 2 T6-DH  WWF Wresing 2 59.- DH G 75 BV Cafa Bow 56, OV Superh 45, DH
Deluxe P45 AGA The Lost Viking 660V Sim Ant -0V Yol Joe! 52 DH S ot War 5 Adia.now 3 il 0
Der Parich Lothar Matthh .0V Sim G Del WDV lodi 504 -Construction Kit 65-EV Legends o.Kyrandia 66,-0V 66-DV  Syndicate 78,-DV 63-DV
D.' Si'dT"lr l“ 3'] e P s"" ET& v iighal l"! . " 48.' o Castles 2 63,- DH Legends of Myra 85,- DH Take aBreak Pinb. 64, DV
AL i i hs " » " Castleso.DrBrain  35-DV 35-DV  LeisweS. lay5  66-0V 66-DV  TaskForce 86,- DH
Chaos Engine 49-DH  Lemmings 2 74-DH 59,-DH  Terminator2 29,-DH 29,-DH
. N Cheat'Emup 4.0 * 32,-DV  Lethal Weapon 67,-0H 67-DH Terminator 2 Chess * 66,- DH
Sonderangebote Pc Tip des Monats Chuck Rock 33-DH  Links 386 Pro 89.- DH Tetris 62-DH 49,-DH
= = 40,- - DH
Darkseed 1.5 49 DV Aces over Furope D * 69, DY | CfuckPock2 SER: Cmemeocian  400E L S
Maupiti Island 19,- DH - Freddy Pharkas DY 59,- DV Lordsof Power  * 78-DH* 72-DH  Thunderhawk 39-DH 39.- DH
Mega-Lo-Mania 39- DV Wing Com.Academy ~ 62,- DH i sy oM, Ivesrcics i)
ost in Time - raps n Treasures -
W SO G ATEGET T 16 07— Mapia Band =T Slpaae L The Lost Viking 76-DV 65-DV  TriPusutdeluxe 8- DV
Tth Guest (CO-RON) 116 DH  Eye of Beh 3 Duch 75 OV Hega-Lo-Hania 3. 0v Star Trek -0V Lotus 3 §0-DH 48-0DH Trolis 48-DH 48.-DH
A -0 FliSwbaged 8500 Mgbtand Magicd TV Sadord TH0-0K | Cnuck v.Air Combat 63DV Lotus Compil(1-3) 52DH  Tumican3 *59- DH
Dowturdion St 43DV Fakon 30 85,00 Mightand Hagic 5 81DV Steel Empire 800 | Civiization 89-DV 75-DV  Mad News * 78-DV" 66-DV TV SportsFootball  21,-DH 19, DH
Bees of T. Padific 61- 04 -HissDigk 2 MIG29  *52-DH  Monkey Istand 2 5.0V Sieigenbg. Hotelm, S4-0v Clash of Steel 74.-EV Maelstrom * 80,-DV* 70,-DV  Twilight 2000 84,- DV
- Mission Disk | 5BV Fields of Glory 85.- DH NHL Hockey * 71 DK Stormovik M- D Comanche 80.- DV Maniac Mansion 2 82,- DV Ultima 7 80,- DV
Bees over Europe D * 69OV First Samunai S1-0H  Migel Mansells WO 39- DH  Street Fighter 2 59 04 -Mission Disk 1 47-0V Mantis 39,-DH -Data Forgeof Vir ~ 44,- DH
hirbus A 320 6- 0V Flashback 650V One step beyond 46-OH  Strike Commander 80- DH Combat Air Patrol * 59,-DH  Mario w. vermisst 75.- DV Ultima 7-2 Serp.ls ~ 79,- DH
Airbus A 320 Amer.  80- DR Flugsimulator 5.0 * 127- OV Pacifik Strike *19-0H  Str.Comm.+Speeach 114 OH
Alien Breed *S4-00  Football Manager 3 77-OV  Patton strike back -0 -Speeach 39-DH
Rone in The Dark 80.- OV Forgotten Castle *1-0 Penthouse Hot Numb 34, DY -Tat.Operation 1 * 35.- DH
Anstoss * 66,0V Formula One GP 85-DH  Pinball Dreams 51-DH  Stunt lsland 87 0V
Bards Tale Constr. §1- 00 Freddy Pharkas DY 59-DV  Pirates Gold 80V Syndicate 15 0V o — p—— Mege:Lo M e
~Trilogy (BT 13) 89 DH Gateway 1 60- EY Pirates! 19 DH Take a Break Pinb. 63- DV atiman a? 2o oty 4 .
Battle Chess 2 5100 Go Simuator 1900 Police Quest 3 -0 Task Foree .04 |  Compl.Chess System 77.- DV Migrop.Master Golf  '90.-DH 38, DH Jurassic Park
B ' . . Conquestador 66-DV 66,-DV  Might and Magic 3 76,-DV 65,-DV
attle Chess 4000 63- 04 Goal ! 56-OH  Popul+Promisland 39 DR Thunderhawk 30 DH 4 * *
Batle Team 70- 08 Goblis 2 000 Popolons 2 804 Tomae Bopy| D By By MoiiandMeaod) 10 LY 64,- DV / * 53,- DV
; i s ) pm L o o 3 Crusaders of Dark ~ 82,-DV Might and Magic 5 81,- DV
-Battleisle Data 1 45,- DH Hannibal 150 Prince of Persia 32-DH Transardica 50V % ~ & =
h b B Curse of Enchantia  60,-DH 60,-DH  Monkey Island 2 77,-DV 77,-DV
Bazooka Sue " 15-0v Hardball 3 8- BV Prince of Persia 1 680 TriPursuit deluxe 65, DV Das Boot 42-DH 36-DH Morph 48-DH -Data Silver Seed 42,-DH
Betrayal at Kondor 75- 0V Hattrick! - Privateer * 79DV Tralls 45 DH DSA 7?“_ DV 71,-DV  Napoleonics 77.-DH 65-DH Ultima Trilogy 2 71,-DH
Body Blows S4-DH  Heimdall 3100 Protostar -0 Twiight 2000 85, 0V Das Stundenglas  44.- DV NHL Hockey * 76.-DH U:‘!ma gﬂgemgd ;g g:
BundManProf 10 620V Hisiry Line 1418 750V QuesthorGoryd ¢4V  Ukima ] 1.0V | DeathKnigoKynn 80,-DV 66-DV  Nicki Boom 2 T sk
Burning Steel T5- 0¥ Human Race Standal 54~ OV Railroad Delue 16-0H  -Daw forge of Vic 43, DH Deluxe P.4.5 AGA 185,-DV  Nitro 25,-DH uzc‘ilru“m 5 skl "= e bl
-Data | America 346 DY Humans 49.- DH Red Baron 8- 0V Ultima 7-2 Serpls 79 DH Der Patrizier 75,-DV 66,-DV  Obitus 29,- DH USS John Young 3®-DH
-Data 2 Superschl. 36, DV Inca 8- Y -Mission Disk | 5.0 -Data Silver Seed 42- D4 -CD ROM 84,-DV One step beyond 48,-DH 48,-DH USS John Young 2 ! 29.- DH
Burntime - Incredible Machine 63,0 Rewm otPhantom * 89. OV Ultima Trilogy 2 69.- DH Desert Strike 60,-DH  Overdrive "A7-DH o Victory 3 * 78-DH
Gar and Driver 70 DH  Indiana Jones 4 19OV Riseof The Dragon 39 DH  Ultima Underworld  69.- DH Die Schdne u.Biest  76,- DV, P.P.Hammer ; 25-DH  y forvictory 4 69~ EV
Carriers at War M-B har ) 59- 0V Risky Woods §1- 00 Ulima Underw. 2 69.- DH Die Siedler . 78-DV. - Pacik Stike 79-0h Wall Str. Manager 78, DV
Lonstruction Kit 8-V Jack Nicklaus Golf  *32- DK Secret Weapof (W 7180 ViorVicwy3  * 82-DH Dogfight 88, DH" B6,-DH  Penthouse Hot Numb ;‘? g" ?f E’U War in the Gulf 72-DH 67,-DH
Chuck YAir Combat 62, DV Jurasic Park Y60 SWOTL komplD RO 83 BY  V for Victoy 69 B Doodlebug 29, DH [ Berfect eneral OV 71 Wayne Gretzky3  80.- EV
CGilizas . i g Double Dragon 3 25-DH  -Data Disk 42-DH 42-DH  ween 83.-DV 65-DV
vilization 89, DY Kathedrale 5 W -He 162 -8 Viking Fields 19, DH Dream Team Com,  66,-DH 60.-DH  Pinball Dream 50-DH 48~ DH g
Comanche 19-DV Kings Quest 6 M- DV SemsiSoccer 91/ S3-DH  Wal Sur. Mamager 76 DY : 1 ! ool : 3 Wing Gommendar, &3 DH 27, B
anche i X . " Dune 36,-DV 36-DV  Pinball Fantasies 57,-DH Wing.Comm Edition ~ 84,- DH
Hission Disk | 45.00  Kings Q6 C(DRom  78-DH  Seven GroGold 2 S4-EV  War in the Gulf 75 DH Dune 2 50.-DV 54-DV  Pinball Wizard 18-DH WG 2+ Speeach 63 DH
Compl.Chess System  79- DY Lands of Lore DY * 59- DY Shadowcaster “T8- D Whales Voyage 69, DY Dungeon Master 50-DV WG 2 Sp.gp 14220 49 DH
Cruise f.a.Corpse 5.0V legends oMyrandia 4. DY Shadowlands -0V Willy Beamish 66, DH Dyna Blaster 68-DH 62.-DH Lothar Matthi Wing ComAcademy 61, DH
Crusaders of Dark 79, DY Lemmings 2 75-DH  Sherlock Holmes 7500 WingComm Edition  79,- DH Eishockey Manager  79,- DV 72,- DV othar Matthaus Wolfpack 29- DH
Darkseed 1.5 49-DF  LHX Awack Chapper  * 39- DH  Sim Ant T WO2 + Speeach o, DH Evra2JawsofC 39DV 390V RV )\ VR W |Vl VWoridsoflegend  51-EV 51-EV
Der Patritier 4- 0¥ Links 386 Pro 88, DH $im ity Archit.2 35 DH WC 2 Sp.0p 142 2us " 49.- DH Empire Deluxe 78,-EV ’ ’ WWF Wrestling 29,-DH 29,-DH
-0 ROH B.0 Hyan 36- DH  Sim City Deluxe T9-0V  Worlds of Legend 9.8 Entity 61,- DH WWF Wrestiing 2 67,-DH 61,-DH
Die Schine u.Biest 76- DY -lnnisbrook (386) 396 Sim Life 81-DY  WWF Wresting 2 65, DH Epic 66,-DH 59-DH Pirates Gold * 84,-DV X-Wing 69,- EV
Dune 2 59- DY Lords of Power “78-DH  Space Hulk 8- DH  XWing 69,- EY Euro Soccer 29-DH 29-DH  Pirates! 34-DH 84-DH X-WingDH 79,-DH
Dungeon Master 59 DY Lost in Time 19, DY Space Legends T0- DH X-Wing DH 19- DH Eye of Beholder 1 79-DV 68-DV  Police Quest 3 66,- DV ;(Masst:’un Disk 1 -;? E\Q
Eishockey Manager ~ 77- DY The Lost Viking 6.0 Space Qul4 Comp  T9-BY  -Mission Disk | 39 B Eyeof Beholder2 ~ 77,-DV 77DV Populous 2 70,-DH 80-DH  Xenabols .0
Hlectro Bod B0F Lok Mabhs .00 Spa Eye of Beh 3 Disch " 76,- DV Populous 2 Plus 65-DH Yol Joel 80.-DH 54,-DH
o 5 ce Quest 5§ 8- 0V Xenobots 10,- DH 4 : -~ 77DV
. | | . F117ANighthawk  89,- DH* 66-DH Powermonger 63-DH 60-DH Zeppelin 7-D
Elvira 2 Jaws of € 4. Y Nad‘ Hews. i -0 Spaceward Ho! - Yo! Joe! 58.- DH F 15 Str. Eagle 3 6. DH Prince of Persia 2 6. DH Zool 42-DH 42,-DH
Empire Deluxe m-B Maniac Hansion 2 8- DY Special Forces -0 Tool 42-DH £-19 Stealth Fight 45:_ DH 35-0H ProjectX 27-DH  Zool2 * 47,-DH
* = Bei Anzeigenschluf noch nichl_li:l!rhu.-'lqrhesldl% méglich DY = deursche Version, Spiel komplett in Deutsch
DH = deutsches Handbuch bzw. Anleitung (Spiel in Engli EV = englische Version ik gen NN + 4,00 DM zzgl. . hr oder Vor
3 " Ausland nur gegen YVork g te s gelten unsere
Versandkosten DM 7,- ab DM 250,- frei = Nachnahme + DM 5,- (z2gl. Tahlkartengebiihr) Anderung und Irrium vorbel *= bei Drucklegung noch nicht verfiighar.
Express + DM 8,- « Ausland nur gegen Vorkasse + DM 20,- Versandkosten MICRO MAC irenweg 2 - 38638 Iserlohn
Es gelten unsere AGB * Preisinderung und Irrtum vorbehalten * kein Ladenverkauf Tel,02371-36330 Fax 02371-34503




.+ DYNRMO DRESDEN

as Sport und Politik
miteinander zu tun
haben, wollt Thr wis-
sen? Fragt doch ein-
fach unseren Bundes-
prasidenten Karl-Heinz Rummenigge,
der Euch antworten wiirde: ,,Nicht um-
sonst haben die Abgeordneten des FC Jo-
ker die beiden Genres in eine Legislatur-
kabine gelegt!” Kleiner Scherz am Rande,
Sport und Politik sind sich tatsiéichlich
nicht halb so fremd, wie das auf den ersten

Blick scheinen mag. Nicht umsonst gibt es
hier wie dort organisierte Verbande bzw.
Parteien, nicht umsonst unterscheidet man
hitben wie driiben zwischen Verlierern
und Siegern. Und in ihren strategischen
Bildschirmvarianten gleichen sich die
Briider dann schon fast wie Zwillinge...
Mag sich das Ziel also auch thematisch
unterscheiden, letzten Endes verbindet der
gemeinsame Weg die Jager nach Me-
daillen und Trophien bzw. Amtern und
Titeln. Wer wiirde allen Ernstes bestreiten
wollen, daB etwa der Manager eines hoch-
karitigen FuBballclubs die gleichen Fahig-
keiten mitbringen muf} wie ein Kanzler
oder Minister? Die Programmierer ent-
sprechender Games jedenfalls bestimmt
nicht, sie verlangen vom Spieler jeweils
eine gehorige Portion Ellenbogenmenta-
litat (erlaubt ist nahezu alles, man darf sich
bloB nicht erwischen lassen), gesundes
Konkurrenzdenken und natiirlich ein ge-
schicktes Hindchen im Umgang mit dem
leidigen Geld. Wenn man es genau nimmt,
haben wir es hier namlich mit einer Abart
der Wirtschaftssimulationen zu tun.
Kevin Toms legendirer ,,Football Mana-
ger” war Mitte der 80er eines der ersten
Computerspiele, die das enorme Potenti-
al des Genres zu nutzen wuliten, nicht von
ungefihr mauserte sich das Programm
praktisch iiber Nacht zum Megaseller.
Ebenfalls noch auf 8-Bit-Rechnern wie
dem 64er oder Speccie geboren, konnte
der 1988 erschienene Nachfolger dann
auch auf Amiga, Atari ST und PC Erfol-
ge feiern. Wenn wir nachfolgend trotzdem
nicht weiter auf die Serie eingehen, so
liegt es daran, daf die ersten beiden Tei-
le langst vergriffen sind, wahrend der vom
Frithsommer 1993 datierende ,,Football
Manager 3” (ohne Kevins Mitarbeit) be-
stenfalls als boswillige Karikatur durch-
geht — vor dieser ,Managerkrankheit”
kann nur gewarnt werden!

Weil ja nun nichts so erfolgreich ist wie
der Erfolg, wird es kaum verwundern, daf
der britische Pionier einen ganzen Rat-
tenschwanz von Nachahmern hinter sich
herzog. Wir beschranken uns hier auf die
Vorstellung der deutschen Platzhirsche
,Bundesliga Manager Prof.” und ,,An-
stoB” nebst ein paar spielerisch recht iiber-




zeugenden, wenn auch meist drmlich pra-
sentierten Teamkollegen wie etwa ,,Star-
byte Supersoccer”, Gremlins ,,Premier
Manager” und natiirlich den ,,Player Ma-
nager” der ,,Kick-Off’-Kicker von Anco.
Doch FufSball ist bekanntlich nur die hal-
be Welt, wo bleibt der Rest? Wo bleibt er
eigentlich wirklich, denn bei den strate-
gischen Versoftungen anderer Sportarten
sieht’s eher diister aus. Zumindest wenn
man mal vom ,,Eishockey Manager” ab-
sieht, mit dem Software 2000 die bisher
einzige Knobel-Simulation fiir flotte Ku-
fenflitzer abgeliefert hat, die sich sehen
und spielen lassen kann. Fiir etwas exoti-
schere Korper- bzw. Geistesertiichtigun-
gen ist ,,Tom Landry Strategy Football”
sicher ein wiirdiger Vertreter, denn zum
einen erwirbt sich die amerikanische Mas-
senrauferei auch hierzulande immer mehr
Anhiinger, zum anderen konnte Merit
Software eine durchaus gefillige Umset-
zung liefern.

Politsimulationen sind am Computer bis-
her nicht in so groBem Umfang verankert
— zu vage scheint das ,,Regelwerk” der
Hohen Staatskunst, als daB man es so
ohne weiteres in einen spielerischen Rah-
men pressen konnte. Dennoch datieren die
ersten Versuche bis tief in die 80er Jahre
zuriick; ,,Armageddon Man” etwa (bzw.
die neuere Variante ,.Global Comman-
der”), vor allem aber ,,Balance of Power”,
dessen 1990er-Update eigentlich nur das
Pech hatte, schon bald von der Weltpoli-
tik tiberholt zu werden. Schnee von ge-
stern, die Sonne unseres Sonderhefts be-
scheint statt dessen Matthew Stibbes zeit-
loses Debutwerk , Imperium”, welches das
Regieren ins Weltall verlagert und mit
Elementen der klassischen Konfliktsi-
mulation garniert. ,,Shadow President”
und ,,Crisis in the Kremlin” hingegen spie-
geln die Politik aus Sicht der (teilweise
ehemaligen) weltlichen Supermichte wi-
der. Zwar konnten weder der US-Prisi-
dent noch der russische Parteichef in allen
Belangen iiberzeugen, als Paradebeispie-
le fiir das Genre waren sie aber dennoch
unverzichtbar. Unverzichtbar fanden wir
auch zwei von der Prisentation her recht
karge, spielerisch dafiir um so tiefgriin-
digere Politiker aus deutschen Landen:

ORGER 1851
EMUROMMENT 1158
OVIL RIGHTS 1008
CDUCATION 13388

| NORTHERN PuSSU

RUSSIA

SOUTHERN RUSSW
KAZATHST)

GEGROIA UZBERSTAN
AZEPBALAN /
ARAE AT TURKMENISTAN |

poumicae sTrRencTH ] 11
- Jarzen samsercmion 1111
roreic ReLATions [1IHE 1
TOTAL POPULATION [ 2 i
PROGUCTIVE POPULATION
CURACNT DATE FERRURRY.

Bei ,,1990” handelt es sich um den ersten
ernstzunehmenden Versuch einer Partei-
en- und Wahlkampfsimulation, ,,Ars Reg-
nandi” geht dariiber sogar noch hinaus
und fordert den Digi-Kanzler auf allen Ge-
bieten der Staatsfithrung.

Tja, ob Ihr nun mehr nach runden Ledern
oder ledernen Sesseln strebt, bleibt Euch
tiberlassen — aber iiberlaBt die berufsty-
pischen Magengeschwiire in Gottes Na-
men den ,echten” Politikern und Sport-
managern! (jn)



Um ein paar Takte zur Histo-
rie werden wir hier also nicht
herumkommen, zumal vor
Jahren schon der ,,unprofes-
sionelle” Vorganger Kultstatus
unter den Digi-FuBballern ge-
nofl. Diese rundum aufge-
bohrte Variante schossen, dh,
schoben die Kicker von Soft-
ware 2000 dann zur Jahres-
wende 91/92 nach, seither
bemiihen sich unzihlige Nach-
ahmer, dem Tabellenfiihrer
den Rang abzulaufen. Gelun-
gen ist das bisher freilich selbst
im europdischen Ausland noch
keinem, dort kickt man seinen
Verein allerdings unter ande-
rem Namen und gegen einhei-
mische Teams von den Ama-
teuren ins Balltreter-Oberhaus.
Bliebe noch zu erwihnen, daB
inzwischen allerlei Torszenen-
und Editor-Disks durch die
Shops dribbeln; auch eine
leicht modifizierte Version 2.0
(mehr Schwierigkeitsgrade,
aktuelle Vereinsdaten usw.)
hat der norddeutsche Herstel-
ler bereits auf den Platz ge-
schickt.

Genug geschwafelt, schlieBlich
warten Freud’ und Leid der
Saison schon ungeduldig auf
ein bis vier hoffnungsfrohe
Manager. Sie diirfen das Trai-
ning fiir Angriff, Mittelfeld
und Verteidigung gesondert
handhaben, sich dabei auf
Schwerpunkte wie Kondition
oder Taktik festlegen und die
Mannschaftsaufstellung mit
ithren drei vorgegebenen
Grundstrukturen (defensiv, ag-
gressiv und normal) per Hand
beliebig umbauen. Doch all
das ist erst die halbe Miete,
denn zusitzlich wollen die Fi-
nanzen verwaltet sein — etwa
indem man Sponsoren ver-
pflichtet, Spielergehilter aus-
handelt, das Stadion verniinf-
tig ausbaut, Eintrittspreise re-
guliert oder den Transfermarkt

Welche Einleitung konnte einem Programm ge-
recht werden, das zu den meistverkauften aller
Zeiten gehort? Sagen wir einfach, es sei eine Soft-
ware-Legende — herausragend selbst in einem Son-
derheft voller Legenden!

im Auge behilt. Und hatten
wir schon die vielen Statisti-
ken, Bilanzen und Tabellen er-
wiihnt, die Zeitungsmeldungen
am SchluB} des Spiels, die vier
Pokalwettbewerbe (von DFB
bis UEFA) oder die tatsichlich
alternden Akteure?

So schwer es fillt, bei diesem
sportlichen Geniestreich nicht
in pure Schwirmerei ab-
zugleiten, so unmoglich ist es,
hier simtliche Optionen auch
nur anniahernd komplett auf-
zulisten. Ja, selbst die fiir sich
genommen nur ganz nette Op-
tik schligt die Genrekonkur-
renz locker 2:0 — wo andere
FuBballmanager blof mit dem
tristen Charme einer Textver-
arbeitung dienen konnen, bie-
tet der ,,Bulima” auflockernde
Bildchen und vor allem klein-
formatige, aber sehr realistisch
animierte Torszenen. Okay,

o MUGSFUSRE
[ cA |

= WRTTENSCHLID O

{ HALLESCKER FC
i

Ja, wo laufen sie denn? (Amiga)

Fiir Trikot-Werbung mit
Joker mufl man verdammt
gut sein! (VGA)

die Akustik mit der akzepta-
blen Titelmelodie und dem
Stadionraunen ist kaum der
Rede wert, und trotzdem wird
man von diesem Spiel auch in
Jahren noch reden. Und sei es
nur wegen seiner unerreicht
priagnanten Maus/Icon-Steue-

rung... (jn)
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Amiga Drei Disks,

recht lan-
ge Ladezeiten, lauft ohne
Torszenen auch mit 512 KB.

ST Zwei Dis-

ketten, ab-

gesehen vom Null-Sound
wie die Amigaversion.

originale

~Bundesli-
ga Manager” ist erhaltlich.
Gerausch-
effekte

nur mit EMS, unterstutzt
Soundblaster.
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Mit diesem Programm wollte
Starbyte Ende 1991 dem Ta-
bellenfiihrer ,,Bundesliga Ma-
nager Prof.” am schwarzweil}
gefleckten Leder flicken — das
ist zwar nicht vollig, aber
doch recht ordentlich gelun-
gen!

Bis zu sechs Manager konnen
ihren Verein durch acht ver-
schiedene Ligen schleusen, zu
denen auch rein fiktive wie die
,»All Stars European League”
| gehoren. Zundchst beginnt man
aber ganz bescheiden mit 15

HANNSCHAFT DES TAGES

e
UFE Stuttgart

TER e
VBBt gart !
(i) [(VGA) |
Ballquilern in der Verbandsli-
ga...
Damit es aufwirts geht, darf
man sich am Transfermarkt
Verstirkung besorgen und sei-
ne Mannen ins Trainingslager
schicken, was allerdings viel
Zeit verschlingt. Sollte deshalb
mal Personalnot auf bestimmten
Positionen herrschen, kann das
Eigenschaftsprofil  einzelner
Spieler gedndert werden, wo-
durch man etwa einen Stiirmer
zum Torwart macht und umge-
| kehrt. Schligt dagegen das Ver-
letzungspech zu, gibt’s den

Trick, den Kranken durch eine
angebotene Vertragsverlinge-
rung schlagartig wieder gesun-
den zu lassen. AuBerdem muf}
natiirlich Geld in die Vereins-
kasse, wofiir neben den Zu-
schauereinnahmen vor allem die
Werbepartner sorgen — deren
sehr unter-
i schiedliche Ver-
tragskonditionen
man genau stu-
dieren  sollte!
Dariiber hinaus
findet man hau-
! fenweise Stafi-
stiken und Ein-
stellmoglich-
keiten fiir Ein-
trittspreise, Mannschaftsauf-
stellung, Spieltaktik und vieles
mehr.
Die Hohepunkte jeder Begeg-
nung werden auf Wunsch in
kurzen Animationsszenen aus
der Vogelperspektive gezeigt.
Viel darf man sich davon je-
doch nicht versprechen, dhn-
liches gilt auch fiir den Rest
der (teils vollig stummen) Pri-
sentation. Richtig drgerlich ist
der Verzogerungseffekt beim
Offnen der Meniis, ansonsten
kann man mit der (Maus-)
Steuerung aber durchaus le-
ben. Technisch wird man also
nicht gerade verwohnt, doch
inhaltlich ist Supersoccer
tatsdchlich super. (md)

Starbyte
Supersoccer
Starbyte

AmigalST C64 | PC

Grafik: 34%
Sound: - -
Steuerung: 63% |63%

lutteil: 6%

Preis (DM) 89,-

Variabel: 5 Stufen

Weil nomen bekanntlich
gleich omen ist, machte
Gremlin seinen FuBlball-
Strategen nach dem Prinzip
Hoffnung namentlich zum
ywPremier” — im Stadion der
Tatsachen herrschen indes-
sen eigene Gesetze...

MERTHYR TYDFIL

Und so blieb es letztlich beim
Hoffen, die Tabellenfiihrer des
Genres konnten die Eng-
lainder mit diesem Pro-
gramm jedenfalls nie ernst-
haft gefihrden. Dabei ist es
bestimmt nicht schlecht:
Ein bis vier menschliche
Vereinskapitine  diirfen
sich hier um den Monitor
scharen, um ihren jeweili-
gen britischen Lieblings-

3R0 IR THE CONFEREWCE LEAGUE

Kicker-Lebens die passende
Antwort: Wie lange waren die
eigenen Mannen in der jiing-
sten Begegnung am Ball? Wie
viele Zweikampfe haben sie
gewonnen? Nein, hier bleibt
wabhrlich nichts im Verborge-
nen!

Der Preis fiir soviel
Wissen ist eine
selbst fiir die be-
scheidenen Genre-
verhiltnisse arg be-
scheidene Prisenta-
tion mit Textscreens
en gros, Mager-FX
und einem méBigen
Titelsound. Und weil
auch die Maussteue-
rung nicht gerade ein Vorbild
ihrer Zunft ist, versackte der
vermeintliche Premier halt
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club aus den Niederungen
der 5. Division Schritt fiir
Schritt in die Oberliga der In-
sel zu fithren.

Maoglicherweise mubB es jedoch
gar nicht der Lieblingsclub
sein, denn wer sich ordentlich
profiliert, bekommt am Ende
der Saison auch schon mal Of-
ferten von anderen, besseren
Teams. Aber welchem Kader
man sich auch widmet, stets
stehen neben den Standard-
Optionen wie Stadionausbau,
Transfermarkt oder Training
ganze Aktenordner voller Ta-
bellen und Statistiken zur Ver-
fiilgung. Das Wiihlen darin
wird vor allem fiir die Pedan-
ten zum GenuB, weif3 der Pre-
mier Manager doch auf nahe-
zu alle Fragen eines erfiillten

letzten Endes im Mittelfeld.
Aber der Nachfolger ist bereits
in der (Programmierer-) Kabi-
ne, vielleicht schafft er ja den
Sprung von der Ersatzbank?

()

Premier
Manager
Gremlin
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Preis (DM)  Restbe{Resthe-
stande |stande

Fir Gelibte




ANSTOS

Die Trendwende belegen nicht
nur schicke Screenhintergriin-
de mit beklickbarer Mdblie-
rung (der Tresor fiihrt zur Fi-
nanzabteilung, die Sitze im
Stadion aktivieren die Aus-
baufunktionen usw.), sondern
in erster Linie die innovative
»Match-Regie”. Ganz neu ist
die angewandte Methode frei-
lich nicht, allerdings kennt
man sowas bislang nur aus
dem TV: Verschiedene ,Ka-
meras” verfolgen das Gesche-
hen am Platz, mal niaher her-
angezoomt, mal im Uberblick,
wihrend ein  gleichzeitig
durchlaufender Scrolltext den
Kommentar dazu liefert.
Schier unglaublich, daB eine
solche Prasentations-Power
auch noch mit wahren Ab-
griinden von Spieltiefe ein-
hergeht...

Bei der Mannschaftsaufstel-
lung etwa geniigt es mnicht
mehr, einfach bloB elf Kicker
auf die Beine zu bringen —
nein, da ist z.B. auch ein
Elfmeter-Schiitze gefragt, und
wenn im Team geeignete
Fiithrungspersonlichkeiten vor-
handen sind, diirfen die Eh-
rendmter von Libero und
Spielmacher ebenfalls verge-
ben werden. Oder nehmen wir
mal die umfangreichen Stati-
stiken, wo neben den iiblichen
Daten zu Vereinsgeschichte
oder Spielerqualitit auch
brandheifle, entscheidungs-
wichtige Infos zu finden sind.
Wer da z.B. feststellt, daB die
Kondition seiner Jungs in der
zweiten Halbzeit regelmaBig

terwegs durchaus gewechselt

zusammenfallt wie ein Hefe-
kuchen oder da3 Tore vor al-
lem wihrend bestimmter
Spielphasen fallen, darf daraus
getrost  praktische  Riick-
schliisse auf das optimale Trai-
ning ziehen, Ganz zu schwei-
gen von den vielen Sonderer-
eignissen und Gimmicks,
denn mit Multiple Choice-
Interviews muB hier ebenso
gerechnet werden wie mit ei-
ner Einladung ins Sportstudio.
Und wer jetzt Stichworte wie
Finanzkalkulation, Sponsoren
und Transfermarkt vermift,
dem sei versichert, daB derlei
Standardfeatures  natiirlich
ebenfalls mit von der Partie
sind; in Deluxe-Ausfiihrung,
versteht sich.

Wiire als vorletzter Punkt noch
zu berichten, daB bei Anstofl
sogar das Spielziel eher unge-
wohnlich ist, starten die bis zu
vier Leder-Strategen doch
gleich in der Ersten Liga und
miissen innerhalb von 10 Jah-
ren zum Bundestrainer auf-
steigen, wobei der Verein un-

Managern 1st' (]n)

-Ascons Stratego—chker setzt tatsachhch
neue Maﬁstabe im digitalen FuBballma-
'nagement Spartamsche Priisentation ist
__Schnee von gestern, fortan w1rd snch das
b gesamte ; Genre ; ;

‘an di
messen lassen miissen

T RV AR NG
T e g %y

g

werden kann. So, fehlt ei-
gentlich nur noch eine Be-
wertung bzw. die Er- |
klirung, warum sie fehlt:
Zum RedaktionsschluB
lag eine fertige Version
erst fiir einen Amiga 4000
mit 16 MB vor; welche der |
vielen Features auf wel-
chen Rechnern (bearbeitet | &
werden A500, A1200, PC -
und CD-ROM) endgiiltig
realisiert werden konnen, &
stand mithin noch nicht
hundertprozentig fest. Was
hingegen bereits tausend-
prozentig feststeht, ist, daB
dieses Spiel der erste Re-
prisentant einer vollig neu-
en Generation von Mega-

 Die  CD-
PC | ROM-Ver-

" sion  wird
den Spieler noch mit irrer
Kommentator-Sprachaus-
gabe wahrend der Begeg-
nungen verbltffen.

Dank einer
geplanten

Amiga

Spezialver-
sion ist damit zu rechnen,
daf Besitzer eines 1200ers
optionstechnisch die Nase
vorne haben werden.




Als Anco anno 1990 den Manager zu Dino Dinis legendiirem
»Kick Off” vorlegte, wurden die hochgeschraubten Er-
wartungen eher enttiiuscht. Schuld daran war ausgerechnet
der zusiitzlich eingebaute Actionteil...

Am Managerpart selbst sind
eigentlich bloB zwei Dinge kri-
tikwiirdig: Er ist ausschlieBlich
fiir Solisten gedacht, und die
Masse des Gebotenen a8t sich
nur auf relativ umsténdliche
‘Weise hinter dem Haupt- und
den neun Untermeniis her-
vorlocken. Aber geben tut es
dabei so ziemlich alles, was
man iiberhaupt an Features in
ein derartiges Game hinein-
packen kann — Spielertransfers,
Training, Taktik, Pokalwett-

bewerbe und statistisches Ma-
terial ohne Ende.

Bei der (abschaltbaren) Ra-
senaction wird eine ,,schnelle”
Version angeboten, wo der
Manager nur die grundlegende
Taktik festlegen und in der
Halbzeitpause noch kleinere
Korrekturen vornehmen kann;
bei der ,Jangsamen” Alternati-
ve darf er selbst zum Stick grei-
fen und wahlweise einen be-
stimmten Spieler oder den ge-
rade im Ballbesitz befindlichen
durch die von oben gezeigte
Arena jagen. Leider eignet sich
auch dieser Spa8 blo8 fiir Solo-
Kicker, auBierdem ist er nach
genau fiinf Minuten unerbitt-
lich vorbei. Und schlieBlich
muB man sich bereits ganz am

Der Dino unter den Managern (Amiga)

Anfang fiir den gewiinschten
Modus entscheiden, ein nach-
tragliches Umschwenken ist
nicht vorgesehen.

Somit haben wir es mit einem
arg verkiimmerten ,,Kick Off”
als Actionteil zu tun, dazu ist
die Prisentation des gesamten
Spiels ziemlich bescheiden, und
iiber die langwierige Handha-
bung (Maus/Meniis) wurde ja
schon gemeckert. Trotz all die-
ser Mingel ist das Game aber
keineswegs schlecht, denn sei-

ne strategischen Elemente
sind ebenso umfangreich wie
ausgereift. Unbedingt haben
muB man es deswegen aber
trotzdem nicht... (md)

W Urteil:

Player Manager
ANCO

Amiga |ST C64 | PC

59% [45%
66% [60%

Steuerung: 59%
Motivation: 66%
]

60% |54%

60%

Preis (DM) 59,- ‘59,4 |49,f |

Fiir Fortgeschrittene

Was fiir den Laien wie eine sinn- und regellose Priigelei aus-
sieht, ist in Wahrheit Strategie pur — erst recht gilt das, wenn
man wie hier bei der eigentlichen Football-Action bloB zu-
schauen darf.

Ein Programm vom Trainer
fiir Trainer: Tom Landry hat
zwischen 1955 und 1989 mit
Erfolg diverse Footballteams
gecoacht und es dadurch zum
amerikanischen Nationalhei-
ligtum gebracht. Ein bis zwei
menschliche oder digitale
Nachwuchstalente diirfen ihm
hier nacheifern und Big Tom
auch jederzeit um Rat fragen
bzw. sich Vorschlige machen
lassen — trotzdem wird man
ohne die (vorausgesetzte)
Kenntnis der grundsitzlichen
Regeln dieser ungewohnlich
komplexen Sportart nicht weit
kommen.

Im Prinzip besteht das ganze
Spiel aus tausenderlei Menii-
screens fiir die Mannschaftsaus-

g™ A
it

wahl, die offensiven und defen-
siven Formationen, Wind und
Wetter, die Replay-Funktion und
vor allem die vielen taktischen
Winkelziige beim Passen etc.,
die im Lieblingssport der Amis
moglich sind. Dazwischen sieht
man in den schrig von oben ge-
zeigten (abschaltbaren) Ac-
tionszenen die praktische Aus-
wirkung seiner Bemiihungen,
dann darf wieder weitertak-
tiert werden. Am Optionsan-
gebot ist somit wenig aus-
zusetzen, zumal bei dieser

Deluxe-Edition ein neuer
Team-Editor eingebaut und
alle Features nochmals aufpo-
liert wurden. Man muf sich
nur dariiber klar sein, da Tom
Landry weder einen richtigen
Action- noch einen Manager-
teil offeriert und grafisch bzw.
akustisch auBer der englischen
Sprachausgabe bloB gehobene
Standardkost geboten wird.
Die Maussteuerung spurt je-
doch ohne Mucken, und das
ist hier ohnehin wichtiger: Auf
seinem ureigenen Gebiet ist
das Game konkurrenzlos —
wer sich dem Strategensport
rein strategisch niahern will,
hat zu Mr. Landry eigentlich
keine ernsthafte Alternative!
(mm)
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Tom Landry
Strategy Football
Merit Software

Amiga | ST |C64 | PC
Grafik: 61% i
Sound: 48% | -
Steuerung: 74% | -
Motivation: 68% | -

Urteil: 66% | -

Preis (OM) 99~ | - |

Variabel: 2 Stufen




Werner Krahe und Jens Onnen, die beiden
Starprogrammierer von Software 2000 sind
scheinbar geborene Sieger: Nur anderthalb
Jahre nach ihrem ,,Bundesliga Manager
Prof.” griffen sie erneut nach den Sternen...

et

...und bekamen sie dank die-
sem Quasi-Nachfolger auch
prompt zu fassen! Wie der le-
derne Vorginger geriet auch er
zum Superhit, nicht zuletzt
deshalb, weil eisiges Sport-
management noch mehr oder
weniger Neuland im Enter-
tainmentangebot von Amiga
und PC war. Wer es erkunden
will, darf zunédchst mal unter
48 Teams seinen Lieblings-
verein wihlen und mittels
sechs Schwierigkeitsgraden fiir
maBgeschneiderte Motivation
sorgen. SchlieBlich wire noch
zu kldren, ob man in der ersten,
zweiten oder der Oberliga das
Eis zum Schmelzen bringen
mochte — auf Wunsch kann
auch die Nationalmannschaft
zum Killer-Kader getrimmt
werden.

Die Familiendhnlichkeit zum
beriihmten Balltreter ist dabei
allenthalben  uniibersehbar,
wurden doch manche Funk-
tionen wie etwa Team-Info
oder Stirke-Tabellen nahezu
unverandert iibernommen. In
anderen Punkten dagegen
wichst der Sohnemann weit
iiber den Vater hinaus: Hier
stehen auch Aktienspekulation
oder die Bastelei an wochent-
lichen Trainingsplanen im Ter-
minkalender des Sportstrate-

Anspruchsvolles Management!

X
9. MIHUT

gen, der Stadionausbau wurde
wesentlich ausgeweitet, und
vor allem kann man nun das
eigentliche Match viel stirker
beeinflussen, etwa durch be-
liebiges Austauschen von Spie-
lerblécken wihrend der lau-
fenden Begegnung. Wem das
zuviel Strel verheiBt, der akti-
viert im Taktikfenster einfach
die Automatik-Option und
kann bei der Gelegenheit sogar
ein paar allgemeine Vorgaben
machen (z.B. immer den fitte-
sten Block einsetzen, Wechsel
in regelméBigem Turnus usw.).
Ja, selbst Einsatzfreude oder

defensiver Geist lassen sich bis §
ins Detail vorausplanen; in §

puncto Gameplay 148t der
Megaseller also wahrlich kei-
ne Wiinsche offen.

AUSWARTS

Und im handwerklichen Be-
reich sind die Qualititen des
Erfolgsduos Krahe/Onnen ja

Konzept bekam sogar eine
Rundum-Politur verpaft. Beim
Kufen-Klassiker flitzen die
Akteure nidmlich in bild-
schirmfiillendem Format iiber
die Mattscheibe, was speziell
am Amiga sehr fix und reali-
stisch wirkt.

=4 Der eher miBige Sound aus

ohnehin fast schon sprich-
wortlich. Die (nord)deutsche
Wertarbeit reicht von der ge-
wohnt iibersichtlichen und
nahezu narrensicheren Maus-/

Iconsteuerung bis zur soliden,
fiir Genre-Verhiltnisse sehr an-
sprechenden Optik. Die vielen
Tabellen und Auswahlscreens
werden immer wieder von net-
ten Grafiken aufgelockert, und
das erfolgreiche Torszenen-

Titelmusik plus ,,Stadionat-

-} mosphire” wird somit nie-

mand tiduschen konnen — Eis-
hockey Manager ist ein wahres
Prachtstiick, das noch lange
Zeit die MaBstibe fiir sportli- |
che Strategie setzt! Kein Wun-
der, daB das Game die offizi-

elle Empfehlung des DEB be-
sitzt... (jn)
Eishockey
Manager
Software 2000

Grafik:  67% |
Sound: 45%
Steuerung: 88%
Motivation: 94%

| Urteil: 91%

Preis (DM)  109,-
Variabel: 6 Stufen
LaBt sich

Amlga auf HD in-

stallieren, lauft am 1200er
und gefallt tberhaupt ei-
nen Tick besser als die
DOSen-Version.
Pc Unterstutzt
Soundbla-

ster. Auf schnellen 486ern
kénnen die Torszenen Pro-
bleme machen - herunter-
takten hilft.
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Anf'ai'nger werden bei Matthew Stibbe grunds

dtzlich nicht bedient — auch dieses SF-

 Strategical des englischen Kultdesigners besteht aus einer hochkomplexen Mischung
aus Handel, Politik, Diplomatie und Kriegsfithrung! '

N

dhrend Matt-
hew den Spie-
RSN | ler  bei  seiner
mittlerweile vergriffenen Po-
litsimulation ,NAM” in den
ziemlich realistisch simulier-
ten Vietnamkrieg schickte,
| jagt er ihn hier in die Weiten
|| des Alls hinaus. Als Herrscher
auf Zeit soll man dort versu-
chen, seinen EinfluBbereich
| auf die gesamte Galaxis aus-
zudehnen und dabei weder die
Digi-Konkurrenz noch die Zu-
| friedenheit des eigenen Volkes
aus den Augen zu verlieren.
Gewonnen hat der Imperator,
| wenn es ihm entweder ein
Jahrtausend lang gelingt, die
alle 50 Jahre stattfindenden
Wabhlen fiir sich zu entschei-
| den - oder die fiinf feindlichen
Alien-Imperien zu besiegen
und so nebenbei samtliche 100
Welten dieses Universums zu
erobern. : ;

| Eine Grundvoraussetzung fiir
den Erfolg bildet die kluge
Verwaltung der drei Haupt-

bereiche Militidr, Wirtschaft
und Diplomatie, wobei der
Personalpolitik  besondere
Bedeutung zukommt: Alle
Armeen, Raumflotten oder
Botschaften miissen unbe-
dingt mit loyalen Untergebe-
nen ausstaffiert werden, sonst
zieht man sich leicht selbst
einen unliebsamen Konkur-
renten heran. Noch wichtiger
ist der gesicherte Nachschub
der Droge ,Nostrum”, die
ihrem beneidenswerten Kon-
sumenten die Unsterblichkeit

| garantiert. Ansonsten sorgt

man fiir die Ausbreitung sei-
nes Volkchens, indem man es
auf anderen, wirtschaftlich
moglichst potenten Planeten
ansiedelt; parallel dazu mufl

als Schutz vor feindlichen In-
vasoren eine Armee samt Ster-
nenflotte aufgebaut werden —
die dazu erforderlichen (astro-
nomischen) Geldsummen holt
man iiber Steuergelder und
sorgfiltig gepflegte Wirt-
schaftsbeziechungen herein.
Im Bedarfsfall iibernimmt hier
zwar der Rechner einen

ganzen Schwung der tiglichen

Routineaufgaben, aber auch
dann bleibt das Spiel immer

noch kompliziert genug. Das

liegt nicht zuletzt an der inter-
galaktischen = Anzahl von
Meniis, die Runde fiir Runde
abgearbeitet werden diirfen.
Gerechterweise sei aber gleich
dazugesagt, daf} die Steuerung
via Maus, Iconleiste und Pull-
downmeniis einwandfrei funk-
tioniert und das deutsche
Handbuch recht ordentlich ge-
macht ist. Was die Grafik be-
trifft, ist der mit klassischer

Klaviermusik beschallte Amts-
sitz dagegen arg enttiuschend
~ mausgrau und sternstaub-
trocken.

Ungeduldige Herrscher mit
Hang zu dullerem Pomp suchen
sich daher besser einen anderen
Job, aber wer Interesse und Zeit
fiir ein wirklich anspruchsvol-
les Strategie-Epos hat, dem
steht mit Imperium eine sehr
lange und sehr spannende Re-
gierungszeit bevor! (md)

Die Grafik erfreut jeden Spartaner... (ST)
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Der einzige Farbtupfer ist die Sternenkarte. (Amiga)
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Imperium
Electronic Arts

Grafik:
Sound:
Steuerung: 74%
Motivation: 78%

Fiir Konner

= Der 1200er
Amlga streikt lei-
der, im Ubrigen macht die
eine Disk aber keine Pro-

bleme.
ST Sogar ein
Mono -
chrom-Monitor reicht aus,
ansonsten hat die Grafik
am ST immer einen leich-
ten Blaustich — was sie eher
aufwertet...

PC

Far spar-
same Poli-

tiker tut's zur Not auch ein
XT.




Mit ihren realistischen Polit-Simulationen entfiihren uns die Programmierer von Elite und Sfieg—
trum Holobyte in die Schaltzentralen heutiger Supermachte. Ein Doppeltest von Ost nach West...

CRISIS IN THE .

TS TR RSN  e

S CNAE A PR B T i

R Ut [

K;’emlboﬁ zu sein, ist kein
eichter Job — das weif
man schon aus den TV-Nach-
richten. Dementsprechend hat
der Regierungsstratege hier
auch alle Hiinde voll zu tun, um
den Prisidentensturz zu ver-
hindern. Man startet im Jahre
1985 wahlweise als Bre-
schnjew, Gorbi oder Jelzin, wo-
bei jeder fiir ein
anderes Programm

Crisis in the Kremlin: Von Gorbi...

NORTHEER ROSEn

LR IR 3 48
i ~
VEDEN
ISE
SAITEEN EUEEA

SOLOAVIA
maath

grafisch weil die Planwirt-
schaft zu gefallen: Es gibt klei-
ne Digi-Filme zu besonderen
Ereignissen (z.B. Tscherno-
byl), wihrend Balalaikaklinge
fiir die passende Stimmung
sorgen. Aber schalten wir doch
jetzt zum ehemaligen Klas-
senfeind ins WeiBe Haus...

steht: Hardliner,

ESCOBET MRHPCTION

Glasnost-Fan  oder

Vertreter der Auto-
nomie aller Natio-
nalstaaten. Ist die
Grundsatzfrage ge-
klart, muB man bei
seinen vielen Ent-
scheidungen darauf
achten, keine der einfluBrei-
chen Gesellschaftsgruppen wie
KGB, Militir oder politische
Gegner allzusehr zu verargern.
Reichlich  Statistiken = und
Meniis erleichtern die Staats-
geschifte von der Pressefrei-
heit bis zum Alkoholismus,
nach fiinf Jahren ist dann eine

erste Erfolgsbilanz fallig — da-

nach darf zwar noch 25 Jahre
lang weiterregiert werden,
bloB stellt sich aufgrund stéin-
diger Wiederholungen Amts-
miidigkeit ein. Schade, denn
die Maus-/Iconsteuerung geht
flott von der Hand, und auch

CIViL RiGuTS

 —

....bis Saddam. (VGA)

Crisis in the
Kremlin
Spectrum HoloByte

Amiga ‘ ST |Ce4 | PC

Motivation:

Urteil:

Preis (DM)

Fiir Gelibte

en starken Mann

in Washington
plagen zu Beginn sei-
ner Karriere anno 1990
ganz andere Sorgen.
Weil in den Staaten
die Welt innenpoli-
tisch = einigermalen
im Lot ist, darf man
als US-Prisident der
Amis liebste Rolle
spielen: die des Weltpolizisten.
Ergo zeigt der detailreiche und
zoombare Hauptscreen den ge-
samten Globus, wéhrend man
von sechs Beratern mit einem
Wust hochwichtiger Informa-
tionen formlich zugeschiittet
wird. Wie man auf all die Er-
eignisse in Echtzeit bloB richtig
reagieren soll? Halb so wild,
meist geniigt eine simple Regu-
lierung der Wirtschaftshilfe iiber
die mehr schlecht als recht zu
bedienenden Pulldown-Meniis.
Ja, es ist schon erstaunlich, wie
wenig Billy-Boy offensichtlich
zu tun hat. Noch erstaunlicher
ist, daB er haufenweise haar-
strdubende Meldungen wie die
iiber die vergeblichen Bemiihun-
gen Chinas, in Japan die Men-
schenrechte einzufithren, auf den
Tisch bekommt. Und so sitzt
man halt vor der eher trockenen

Grafik, lauscht dem sproden

Sound und liest und liest. Bis
man irgendwann merkt, daB
Helmuts Taktik die beste ist:

Shdow reet: s bt weni zZu tu §va

alle Probleme aussitzen. Wem |
das zu fade ist, der darf zu |
eingebauten Sonder-Szenarien |
(Wirtschaftskrise etc.) greifen — |
oder abdanken... (md) '

Shadow
President
Empire

Amiga | ST |C64 I PC

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

Urteil:

Preis (DM)

Fiur Fortgeschrittene

Im Krisen-
kreml ge-

PC

nugt ein 286er, der Schat-
tenprasident besteht auf
einem 386er; beide Games
AdLib und

unterstutzen
Soundblaster.




Mag die Ara Kohl das Aussitzen auch zur Regierungsarbeit erhoben haben, die beiden Polit-Simula-
tionen aus deutschen Landen erfordern doch etwas feinere Taktiken als die von den real existierenden
Bundes-Fadlern gewohnten...

sein! Wie etwa bei:

Zugegeben, auf den ersten Blick verstromen beide Pro-
gramme nur den sehr dezenten Charme knochen-
trockener und steinharter Parlamentarier-Binke — doch
bei niherer Betrachtung kann itberraschenderweise auch
die Arbeit eines Bundestagsabgeordneten sehr spannend

1990 - DIE
93ER EDITION

RS s L R e )
Die aktuelle Version des

‘Wahlkampfmanagers vom se-
miprofessionellen APC/TCP-

I Vertrieb (Tel: 08642/6279)

bietet bis zu drei Vorsitzenden
die Mdoglichkeit, eine eigene
Partei zu griinden, ihr mit Hil-
fe von Schiebereglern einen
politischen Standort zuzuord-
nen und sie in Konkurrenz zur
bestehenden Politlandschaft als
erfolgreichen Wahlverein zu
etablieren. Dabei darf man alle
Land- und Bundestagswahlen
durch Plakate, Anzeigenkam-
pagnen usw. bestreiten, um
| schlieBlich innerhalb von 25

bzw. 50 Jahren Big Helmut ab-
zulosen. Neuerdings ist sogar
eine Open End-Option dabei,
die Finanzen (Mitglieds-
beitrdge, Spenden etc.) sind
chronisch knapp, und allerlei
Sonderereignisse wie etwa Ko-
alitionen, Talkshows, Staats-
besuche oder unmoralische
Angebote sorgen fiir Ab-
wechslung. Optik und Sound
spielen trotz einiger Digi-Zwi-
schenbilder und der ganz net-
ten Titelmusik wie schon ge-
sagt eher untergeordnete Rol-
len, doch die Maus verrichtet
klaglos ihre Biirger-Pflicht. Fa-
zit: Ein duBerlich unscheinba-
res, inhaltlich jedoch hoch-
prozentiges Politikum!

Ars Regnandi 5
(VGA)

ARS REGNANDI
it i ik s et ey
Ganz anders dieses Programm
der ebenfalls halbprofessionel-
len DFG-VK Computergruppe
(Tel.: 07159/8127), geht es hier
doch um die Wechselwirkun-
gen zwischen Regierung, Wirt-
schaft, Medien und der politi-
schen Basis. Jede dieser ,,Rol-
len” muB von einem Spieler
iibernommen  werden, der
Computer zieht dabei sozusa-
gen im Hintergrund die Fiiden.
Hat sich das politische Quartett
erst mal vor dem Screen ver-
sammelt, darf jeder Teilnehmer
pro Runde drei Aktionspunkte
beliebig verwenden, etwa in-
dem er in den StraBenbau in-
vestiert, Miillsteuern oder die
Wehrpflicht fiir Frauen ein-
fiihrt. Alsbald zeigen die Ent-
scheidungen Folgen, z.B. ver-
bessert ein neues StraBennetz
zwar die Infrastruktur, schidigt
gleichzeitig aber auch die Um-
welt! Sobald nun einer der ins-
gesamt 22 Indikatoren seine
kritische Grenze tiber- bzw. un-
terschreitet, heiBt’s ,,Game
Over”. Kurzum, die (ordentlich
bemausten) Entscheidungstri-
ger miissen Hand in Hand ar-
beiten, um Teutonia im Gleich-
gewicht zu halten oder unter-
zugehen. Alles sehr lehrreich
und auch relativ unterhaltsam,
man muB halt nur mit einer
Aldi-Optik und Null-Sound le-
ben bzw. regieren kénnen. (jn)

1990
APC/TCP

Amiga |ST |c64 |PC

29% |

52% | -
Steuerung: 68%
Motivation: 73%

Variabel: 5 Stufen

Ars Regnandi
DFG-VK

Amiga lST C64 | PC

Variabel

Beide Spie-
le erhalt-

Amiga

lich, beide bendtigen 1MB.

Fur Ataria-

ST ner ist nur

das DFG-VK Game zu ha-

ben.
1990 liegt

Pc noch in

weiter Ferne, dafur ist die
des Regierens”

,Kunst
auch via Hercules erlern-
bar.
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ie es der Name der Ros... dh, Ru-
brik schon andeutet, geht es auf
den nédchsten Seiten um Brett-

spielversoftungen wie Schach oder Stratego,
Steinchen-Schiebereien a la ,,Tetris” und
~Puzznic” sowie dhnliche Randgebiete des

& Genres. Weil viele dieser Spiele den Hard-

core-Strategen unter Euch etwas suspekt
vorkommen mégen, haben wir uns auf die
besten, wichtigsten und richtungsweisend-
sten beschriinkt - allein das Angebot an Stei-
nereien wiirde ja beinahe schon ein eigenes

| Sonderheft fiillen. Wer jedoch meint, solche

Programme hitten hier iiberhauptnichts ver-
loren, der irrt gewaltig! Immerhin zihlen
Schachziige zu jenen Strategien, die bereits

' i die Rohren der allerersten Computer zum

Gliihen brachten...

Der Gedanke einer schachspielenden Ma-
schine faszinierte die Menschen seit jeher,
schon vor iiber 200 Jahren konstruierte der
oOsterreichische Ingenieur Wolfgang von
Kempelen seinen mechanischen Schach-
Tiirken ~ weil darin aber in Wahrheit ein
Mensch versteckt war, ist ,tiirken” seither
cin Synonym fiir betriigen. Mit Aufkommen
der GroBrechenanlagen in den 50er Jahren
entstand schlieBlich das, was man heute so
unter Computer-Schach versteht. Mittler-
weile sind die Programme freilich schéner,
bedienungsfreundlicher und tiberhaupt viel

- besser geworden; einen GroBmeister schl:igt

der Blechkumpel jedoch nach wie vor nicht.
Dazu miiBte er ndmlich zumindest 12 Halb-
ziige (also den jeweils eigenen Zug und alle
moglichen Antworten des Gegners) be-
rechnen konnen. Das wiren ziemlich genau
3,4 x 10" Stellungen, was einer Zahl ent-
spricht, die selbst alle seit dem Urknall ver-
strichenen Sekunden iiberschreitet!

Ihr seht also, auch der schnellste 486er hiit-
te seine Probleme damit, eine solche Be-
rechnung anzustellen — speziell innerhalb der
laut Turnierregel erlaubten drei Minuten pro
Zug. Ahnliche Probleme hat auch ein GroB-
meister, aber der kann sich ja auf die jeweils
sinnvollen Varianten beschrinken. Altere
Programme, die nach der ,,Brute-Force”-
Methode arbeiteten, konnten das nicht, sie
mufiten jede nur erdenkliche Zugfolge
durchkauen und daran letztlich auch schei-
tern. Heute freilich selektiert der Rechner
nach Sinn und Unsinn — zwar nicht mit ganz
so viel Erfolg wie ein Schach-Profi (und
auch reine Schachcomputer wie etwa der
,»Mephisto” sind solchen Programmen meist
deutlich iiberlegen), doch fiir Wald- und
Wiesenstrategen wie unsereins reicht’s in
der Regel dicke.

Nun ist das konigliche Spiel ja bekanntlich

ein Volkssport der Russen, doch war man in
der ehemaligen UdSSR keineswegs auf der-
art behabige Tiifteleien beschrinkt. SchlieB-
lich ist , Tetris” eine Erfindung des russi-
schen Programmierers Alexey Pajitnow, er

‘brachte damit die Hektik ins taktische Spiel.
Als Spectrum Holobyte das Game im Frith-
jahr 1988 verdffentlichte, trat die Firma da-

mit eine ganze Stein-Lawine los; vor allem
der gute Alexey selbst kupferte spiter oft
und gerne bei sich selber ab. Inzwischen ist
die Flut von , Tetris”-Klonen schon etwas
verebbt, doch das eine oder andere Plagiat
taucht immer noch in den Shops auf, Eben-
falls aus dem Osten (allerdings aus dem fer-
nen...) stammt ein anderer Trendsetter:
w»ohanghai”. Auch diese faszinierende So-
litaire-Variante des uralten chinesischen Ge-
sellschaftsspiels Mah-Jongg zog einen Rat-
tenschwanz von ahnlichen Asiaticals nach
sich und darf sich somit als Begriinder eines
ganzen (Unter-) Genres betrachten. Wie hat-
ten wir es also iibergehen kdnnen?

Der Erfolg all dieser Steinereien lieB natiir-
lich keine Company mehr ruhig schlafen,
und so prisentierte der englische Bran-
chenriese Ocean vor knapp drei Jahren
»Puzznic” — im weitesten Sinne eine Mi-
schung aus ,,Shanghai” und ,, Tetris”, bei der
das Phinomen der Schwerkraft eingebaut
wurde. Keine Frage, daB auch dieses Spiel-
prinzip schnell und reichlich Nachahmer
fand, ja selbst scheinbar vollig eigenstandi-
ge Varianten wie etwa die Drehscheiben-Stra-
tegie von ,,Logical” haben hier ihre Wurzeln.
Um das Thema der ,,Spiele mit Tradition” nun
aber endlich abzuhaken, sei noch kurz auf das
Vikinger-Schach ,.Ragnarok”, die originelle

- Umsetzung des Dominoeffekts in ,,Push-

Over”, das Bio-Strategical ,,Game of Life”
(dessen Ahnengalerie bis zu ersten Spiele-
reien auf GroBrechenanlagen zuriickreicht)
sowie die Action-Tiiftelei ,,Chip’s Challenge”
mit ihren Anleihen beim C 64-Klassiker
,Castles of Dr. Creep” hingewiesen.

Zugegeben, auch die wackeren Vektoren in
»Tower of Babel” und ,,Archipelagos™ hitte
es nie gegeben, wenn Rainbird anno 87 nicht
ein unglaublich fesselndes Spiel namens ,,The
Sentinel” veroffentlicht hitte. Alle drei
Games bieten Computerstrategie in Rein-
kultur, trotzdem sind sie aber unter sich ge-
bliecben — vielleicht, weil die zugrundelie-
genden Ideen ihrer Zeit meilenweit voraus
waren? In diesem Zusammenhang wird es in-
teressant, zu beobachten, ob Sierras innova-
tiver Digi-Baukasten namens ,,The Incredible

Machine” wohl ein Einzelstiick bleibt... (ml)

(67)
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- zwischen schon Schachprogramme
. (bzw. -computer), die sogar GroB-
. meister ins Schwitzen bringen.

“HEM=FO0 ® _ECHBOER

sind die hier vorgestellten Games
. natiirlich allein schon wegen der
~ beschriinkten Prozessorpower ei-
- nes Homecomputers noch ein gu-

tes Stiick entfernt, aber fiir den
: Durchschmttsspleler reichen die
- meisten davon allemal. Sofern nichts an-
- deres vermerkt ist, bieten sie auch durch-
- gehend eine Editier-Funktion, verschie-
dene Spielmodi, alternative 3D-Darstel-
E Iung und eine Druck-Option.

- DaB in diesem Genre eigentlich nur der

Schwierigkeitsgrad ziihlt und die Regeln
- unveriinderlich feststehen, kann durchaus
| als Herausforderung gesehen wer-

den — dementsprechend gibt es in-

Von solchen Spitzenleistungen

BIE KLASSiKER

' Das 1984 veroffentlichte Psion Chess
| gehort quasi zu den Dinosauriern des
Genres, weshalb hier optisch und aku-

~ stisch noch graue Steinzeit herrscht und
- ausschlieBlich via Tastatur gesteuert wird.

Dafiir glinzt das von Richard Lang (der
auch fiir die ersten , Mephisto”-Schach-

.- computer verantwortlich war) entwickelte
- Programm selbst bei einem extrem knapp
- gewihlten Zeitlimit noch mit hohem
- S(ch)achlichem Konnen. Ganz ahnlich
- verhiilt es sich mit Colossus Chess X von
- CDS, das ebenfalls keine Augenweide

 darstellt, aber rein spielerisch einiges auf

_dem Kasten hat. Inzwischen kriegt man es
-~ recht preisgiinstig auf dem Budgetmarkt,

(@)

die noch billigere
C 64-Version ist
B cinc iltere Aus-
B fiilhrung des Pro-
gramms.
Auch die beiden erst
1990 erschienenen
\\ Spiele Chess Cham-
. pion 2175 (Oxford
Softworks)  und
Chess Simulator
(Infogrames) wirken
| duBerlich  schon
ziemlich angestaubt
— aber bei Vergleichspartien mit neueren
Games sahen diese dann ganz schon alt
aus! Zusitzlich ist hier tibrigens jeweils

noch ein Testprogramm zum Uberpriifen

der eigenen Spielstiirke integriert. Last not
least wiire der Klassiker World Chess
Sargon 5 von Activision zu erwihnen,
dessen Urversion bereits 1978 her-
auskam. Die komplette Serie
nimmt - in den ewigen Ver-
kaufscharts nach wie vor den ersten
Platz ein, der aktuelle Teil hat ne-
ben hoher Kampfkraft und den iib-
lichen Optionen noch Kombinati-
onsiibungen und abrufbare Mei-
sterpartien zu bieten.

Gume

DIE PRASENTATIONS-
WUNDER

O SR OSWE . OSSN SN SR EEE N

Electronic Arts kam als erste Company
auf die Idee, den Geisteskrieg mal in ei-
ner entsprechend kriegerischen Grafik zu
présentieren. Deshalb entwarf man fiir
Battle Chess phantasievoll gezeichne-
te Gestalten und hochst eindrucksvol-

v

Play Actions

le Animationsszenen beim Schlagen ei-
ner Figur — was so gut gelang, daB das
Game zeitweilig sogar auf dem Index
stand! Dieses Schicksal blieb dem in
noch aufwendiger animierte Super
VGA-Grafik (plus wiiste Soundeffek-
te) verpackten Battle Chess 4000 bis-
her erspart; doch ein weniger erfreuli-
ches Feature teilt sich der Nachfolger
mit dem Vorgidnger: Die Spielstirke
und das Optionsangebot der Priigelor-
gien sind so bescheiden, daB ,se-
riose” Schachfreaks besser Abstand
halten. Dasselbe gilt auch fiir das da-
zwischen verOffentlichte Battle
Chess II: Chinese Chess, dort fillt
es aufgrund der hierzulande unge-
brauchlichen  Regeln
bloB nicht so auf...
Nicht viel anders ist die
Lage beim opulenten
Bilderschmaus Chess
Maniac 5 Billion and 1
i von Spectrum Holobyte.
Trotz der 27 MB, die §
diese ,Schach-Parodie” §
auf der Festplatte in =
Beschlag nimmt, sind ihre
wernsthaften” Qualititen
noch schwicher ausgeprigt als beim
groBen EA-Vorbild; iiberhaupt steht
mehr der Klamauk im Vordergrund.
Doch der einsame Spitzenreiter der

" Chessmaster 3000
Montor  Lookifeel . Windaws

Che ssmaster 3000 (VGA)

Minus-Hitliste ist Capstones Ter-
minator 2: Chess Wars: Hier wird
man praktisch in jeder Hinsicht ent-
tauscht, weder die optische und
akustische Verpackung noch der In-
halt taugen was — bloB die System-
abstiirze kommen recht zuverlissig
daher...



Grandmaster Chess (VGA)

Chess Maniac
5 Bllllnn and 1

Terminator 2
Chesswars

The Complete
Chess System

Hersteller Grafik | Hand- Eroffnungs- Opllons Spiel-
habung bibliothek angebot stiirke

miiBig

Electronic Arts PC: 109,- DM

Digital Concepts | PC: 99,- DM

Endspieldotenbank: 68,-DM
Oxford Softworks ~ Amiga: 59,- DM ST: 59,- DM 51%

PC: 69.95 DM

Spectrum PC: 139,- DM
Holobyte

Maosque PC:99,- DM

Infogrames Amigo: 79,- DM 66%
ST 79 DM

! das Programm zu den spielstirksten,

_ DiE AKTUELLE N_

Was Dlgttal Goncepts mit Check
Check offeriert, kann sich wirklich
sehen lassen: ein emstzunehmender
Gegner in einem hiibschen Grafik-
design sowie eine umfangreiche
(und erweiterbare) Endspieldaten-
bank, die allerdings extra gekauft
werden mubB. Interessant ist zudem
die Moglichkeit, mehrere Stellungen iiber
Nacht” durchanalysieren zu lassen. Mo-
mentan wird gerade an einer Nelmtﬂage ge-
arbeitet, die bis Weihnachten 93 in den
Shops auftauchen soll. Nur fiir einge-
schworene Fenster-Freunde ist dagegen
Chess Net fiir Windows von Masque zu
empfehlen. Es erlaubt nicht einmal
die 3D-Darstellung des Brettes, und
zu allem UberfluB hapert’s an Spiel-
power und Optionsdichte. Viel besser
ist da schon The Chessmaster 3000
von Mindscape, denn hier stimmen
Optik, Handhabung und Options-
vielfalt —und so ganz nebenbei gehért

die derzeit aufzutreiben sind!
Auch Grandmaster Chess soll laut
Hersteller Capstone ein wahres Po-

. Wor]d Chess Sargon 5 (VGA)

einem knappen Zeitlimit zurechtkommen
mubB. Fiir zusitzlichen Frust sorgten diver-
se Systemabstiirze, wodurch auch nicht
mehr viel Freude an der Super VGA-Optik,
der bemerkenswerten Optionsvielfalt und
den unterschiedlichen (aggressiven bzw. de-
fensiven) Spielmodi aufkam. Bliebe zu gu-
ter Letzt noch The Complete Chess Sy-
stem von Oxford Softworks zu nennen,
welches als PC-Nachfolger fiir die ,,Chess
Champion”-Serie geschaffen wurde. Die in-
neren und duBeren Qualititen sind durch die
Bank gut, einen speziellen Hinweis hat sich
zudem die umfangreiche Datenbank mit
10.000 kommentierten Meisterpartien ver-
dient.

Wem das alles immer noch nicht genug
Auswahl ist: Demnéchst erscheinen die
Grafikorgie Software Toolworks Star
Wars Chess von Mindscape sowie Kas-
parov’s Gambit von Electronic Arts, auf

B

werschach sein, doch bei uns zeigte sich das deren Eroffnungen man gespannt sein

GroBmeisterschach eher von der haus-
backenen Seltc, msbesondere,wenn es mit

7% 73%  60% ordentlich

6% 69% qu

e ———

mibig

%% 6% 3%  mabig

% 61%

29 DM(MH DM

Capstone PC: 119,- DM

Psion ST: 69,- DM
PC:79,- DM
Capstone PC: 129- DM

Amiga: 89,- DM

W

155  45% 5%

nitiy

63%  78%  80% ordentlich

109- DM (D-ROM: 149, - DM

PC i
Oxford Softworks | PC:99 - DM ““_

Activision PC:99,- DM

66%  75% 1% ordentlich

sl o i

qut

G

ordentlich

seh

qut

darf... (md)

Besonderheiten

schwach Digi-Stereo-Soundeffekte
1 MB EMS erforderlich

Turnierschachuhr

Programm ist lernfiihig und
unterstiitzt erweiteries RAM
HD: 27 MB, DOS 5.0 und

1 MB EMS erforderlich
netzwerk- und
modemtauglich
erweiterbare
Eriffnungshibliothek
Programm ist lernfiihig

schwach

ordentlich

Fiir den SVGA-Modus

ist 1 MB EMS erforderlich
Hercules und Olivetfi
werden unterstiitzi

5 verschiedene Bretidesigns
digitalisierte Stimmen
Windows- und DOS-Version
erhiiltich, am Amiga braucht's 1MB
Partienspeicherung mit
Kommentaren maglich

gut Lusatzspeicher wird
unierstisfzt

ordentlich

r gut sehr gut

ZMUM—I00 2 ZrmwwOZX
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Die uralte Fernost-Knobelei Mah Jongg wurde 1985 von Brodie Lockard in et-
was verinderter Form auf den Computer gebracht — womit auch im Westen
eine wahre Steinchenlawine ins Rollen kam!

|*f' 55

afnsa
Bﬂ&'é,,»ﬁ-

Bt 23] 3
3. 4

.,Iuﬁ"

aba’

ih2hal) 45

e

i A

Shanghai (Anga) i

Das Prinzip von Shanghai ist

simpel, aber suchterzeugend:

‘Auf dem Screen finden sich

144 pyramidenartig aufgesta~
pelte Steine — diesen soge-

- nannten ,,Drachen” mub die
- Maus nun abtragen indem bei
_jedem Zug zwei freiliegende
 Steine mit dem gleichen Mu-

ster weggenommen werden.

Auf Wunsch gibt’s auch eine

Zeitbegrenzung, und wer es

‘noch stressiger haben will,
spielt gegen einen Freund und -

die Uhr. Dazu sind allerlei

niitzliche Funktionen (Paare

suchen, Zugrucknahme Spei-

chern) und eine Highscore-Li-
ste vorhanden. .Trdtz der klei-
nen hS:eg«Amn_l\gtlpn s
Priisentation eher iibersichtlich
‘denn berauschend, aber der._

Nachfolger Shangha :

Hong Kong Mahjong Pro (VGA)

4 hat_‘-- - Ele
neben dem asiatische Fxgu-'
ren-Set des Originals i immer-
- hin noch acht weitere mit Flag- !
‘ gen—Symbolen dem Alphabet
ete. vorzuweisen, AuBerdem
enthélt er 13 verschiedene

Drachen sowie einen etwas
konfusen Extra-Modus na-
mens Dragon’s Eye.

Das zuerst am Mac veroffent-
lichte und 1990 auf Amiga
~und PC umgesetzte Ishido

Accolade stellt das Spielprin-
zip von Shanghai quasi auf
den Kopf: Hier muB man 72
Steine so auf den 96 Feldern
des Brettes ablegen, daB8 nur

solche mit gleicher Farbe oder
dem gleichen Symbol neben-

_ einander zu liegen kommen;
dazu gibt’s noch spezielle
Kombinationen, die besonders
viele Punkte bringen. Wer da-
gegen die originalen Mah-

- Jongg-Regeln am Computer

erleben will, muB zu Hong
Kong Maluong Pro von

" emc Reihe toilcr Features zu
: bleten hat abcr lelder kemen

Aus'deut'schen Landén staim-"

men ein paar sehr dhnliche
-,Actlonvananten”

(..Der Weg der Steine”) von

von Shang- '

ki Lile Options  Help
\Imlll Shanghai 1

hai, bei denen man in 50 bis 60

immer schwerer werdenden
Levels gegen ein Zeitlimit
ankdmpft. Statt kunstvoll auf-
geschlichteten Steinhaufen gibt

es dort bloB ein flaches Ta-

bleau, die gefundenen Stein-

paare verbindet man durch
eine (manchmal nur gedachte)

Linie. Zu den Vertretern dieser

Schule gehort etwa das dem
Coin Op-Automaten Match It
nachempfundene Turn It von

Kingsoft, aber auch Lin Wa’s

Challenge aus dem Hause La-
serSoft und das grafisch und
spielerisch aufgemotzte Turn
It2.

Mittlerweile ist die Stemchen— i

welle schon wieder abgeklun-
gen (selbst aus dem PD-Pool

gluckern die einst so vielfalti-
- gen Nachahmungen schon lan-
‘ge nicht mehr empor), daher

sind die meisten der erwihnten

~ Games heute leider vergriffen. |[

~ Eine Ausnahme bildet der Ve-
teran Shanghai, fiir den auch

unsere Bewerhmg gl = dle'

ge Weg nach Shanghal

Shanghal 2 (VGA)

Ausnahme von der Amsnahme
ist das PC-Urtell das sich auf
Shanghai 2 bezwht (mm)

Shanghai (2)

Activision

Amiga | ST | C64

Grafik: 36%
Sound: 15%
Steuerung: 79%

Motivation: 90%

81 %

| Urteil:

Preis (DM) 79,-

Variabel

Amiga

Das origi-
| nale Shang-
hai ist auf
der ,,Powerhits”-Compilation
von Activision zu finden.

Lin Wu’s Challenge (Amiga)

Alles aus-
verkauft!

ST

- Wie Ami-
ga, auBer-
dem sind

2 und Hong

PC

Shanghai
Kong Mahjong Pro noch
ganz normal erhaltlich.




Als Alexej Pajitnow 1987 gemeinsam mit Vadim Gerassimow aus der Grundidee
des holzernen 3D-Puzzles ,,Pentaeder” ein Computerspiel machte, hatte er
sozusagen die digitalen Steine der Weisen entdeckt...

Knobelgruﬁeau Moskau

F i M

A 001 i

Das einfache, aber geniale
Spielprinzip der von oben
herabfallenden, drehbaren
Kldtzchen, die vom Screen
verschwinden, sobald eine
lickenlose Reihe entsteht,
schlug ein wie eine Bombe.
In weiser Voraussicht wurde
das Game gleichzeitig auf al-
len gingigen Systemen ver-
offentlicht, ein Jahr spiiter
brachte Atari es auch in die
Spielhalle.  Trittbrettfahrer
wie z.B. Ditris (mit Zwei-
Sp:eler Simultanmodus)
heBen naturgemaB nicht lan-

cade-Automat

‘im Prinzip das-. ;

ge auf sich war-
ten, Jahre spiter
legte Infogrames
das urspriinglich
von  Spectrum
Holobyte verof-
fentlichte  Pro-
| gramm in gra-
fisch geschonter
Form nochmals
auf — auf diese
Fassung bezieht
ich auch unsere
Bewertung,

Doch damit wa-
ren die Klotze
dngst nicht
. ausgereizt, denn
schon Alexej
selbst steuerte
diverse Varianten bei: zu-
erst Faces, wo statt der Geo-
Figuren Gesichtsteile sinnvoll
aufeinandergestapelt werden
miissen; spiter kam der Ar-

g

Hatris, bei dem

selbe mit Hiiten
passiert.  Mitte
1990 verwirk-
lichte Electronic
Arts mit Block-
out dann eine
3D-Variante von
Tetris — noch vor

Alexejs ,offi- 5§
ziellem” Well- &
tris. Unterdes-
sen  tauchte
eine uniiber-
schaubare Zahl
von PD-Klo-
nen auf, etwa

Tetris  Pro W
oder Twintris. Nahezu zeit-
gleich kamen nun Sega und
Avesoft auf den Gedanken,
die Steine nicht mehr nach
Formen, sondern nach Farben
zu sortieren: Columns bzw.
Coloris waren geboren und
wurden auch gleich wieder

von den Shareware-Geneti-

kern geklont (Amiga Co-
lumns, Beyond Columns,
Geometrix). Auch der Sega-

Rivale Nintendo wollte nicht

Ianger abseits stehen und leg-
te jedem Game Boy ein Te-
tris-Modul bei. Der russische

Wordtris
Super Tetris

Jgiris in 3D
Scrabble-Tetris
Zwei-Spieler-Modi

Amiga, PC

_Amiga, PC (99,- DM)

3 ) i
Super Tetris (VGA)

Stein-Stratege selbst meldete
sich 1992 mit Super Tetris
zuriick, wo er das originale
Konzept lediglich um Duo-
Modi erweitert hatte.

Last but not least miissen die
von Tetris inspirierten Games
erwihnt werden: das Scrab-
ble-Tretris Wordtris von

- Alexej hochstpersonlich (der

bekannteste  Klon  heifit
Lettrix), die Actiontiifteleien
Klax und Loop sowie der
fréhliche Burgenkrieg Ram-
part. Und damit Ihr vor lau-
ter Kldtzen den Steinbruch

- noch seht, haben wir in einer
Tabelle alle Games aufgeli-

- stet, die der Tetris-Vater
selbst verbrochen hat — die
noch heferbaren erkennt Thr
am Preis. (mic)

Tetris
Infogrames

Amiga l ST |Ce4 I PC

Grafik: 33%
Sound: 34%
Steuerung: 68%
Motivation: 92%

Preis (DM) 50

Variabel

ZMUM—IO0 2 ZrmoOZX
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Auch wenn die folgenden 3])-Tuftele:en heute nu; noch mit viel Gliick aufzutreiben sind, wollten wir sie

nicht unter den Tisch fallen lassen - sellnen Wi _' die Strategie strategischer als bei dlesen Klasmkem‘

O .
B THESENTINEL TOWEROFBABEL ARCHIPELAGOS

Bei Rainbirds bereits 1987 er-
schienenem  Vektor-Oldie
wird eine bizarre 3D-Land-
schaft von dem Roboter Sen-
tinel terrorisiert, der auf der
Spitze eines hohen Hiigels
langsam um die Langsachse
seines miesen Blechkorpers
rotiert. Sobald er dabei Blick-
kontakt mit dem Robbie des
Spielers aufnimmt, entzieht er
diesem den Lebenssaft. Der
sammelt wiederum Biume
ein, um seinen Energievorrat
aufzutanken und sich selbst
auf die ndchsthéhere Ebene
der Fraktallandschaft zu bea-
men. Ganz oben angekom-
men, geniigt ein Mausklick
zum Vernichten des mechani-
schen Vampirs — als Beloh-
nung gibt’s dann ein Code-
wort und die Eintrittserlaubnis
fiir einen weiteren der sage
und schreibe 10.000 Leyels.
Fazit: Nach wie vor eines der
innovativsten Strategiespiele
iiberhaupt!

ZMUM=—IO0 @ Zrm

The Sentinel (Amiga)

Tower of
Babel
(Amiga)

Zwei Jahre spater schlclctc‘

Rainbird drei spinnenartige Ro-
boter (,,Zapper”, ,,Pusher” und

»Orabber”) mit grundver-
schiedenen Fihigkeiten durch
200 verzwickt konstruierte
Tiirme mit Aufziigen, Fallen
und Wachsoldaten, wo sie die
herumliegenden Gegenstinde

einsammeln oder auch bloB

zerstoren miissen. Nicht nur die
satten Farben der ausgefiillten

Vektorgrafik und die atmo-
sphérischen Soundeffekte ma-
chen die babylonischen Tiirme
zum Erlebnis: Die Blechkum-
pel lassen sich iiber Icons auf

einfache, aber effektive Weise
programmieren und kénnen
(bzw. miissen) ihre Aufgaben
dadurch simultan im Team er-

ledigen. Auflerdem darf man

das Geschehen aus tausender-
lei Perspektiven mit allem zoo-
menden und scrollenden Luxus
betrachten. Als Bonus enthilt
das Game schlieBlich noch
neun Ubungstiirme und einen
komfortablen Editor fiir wei-
tere 3D-Baustellen.

1989 war auch das Geburtsjahr
von Logotrons 10.000 Archipe-

 lagos-Inseln: Kérperlos schwebt

man iiber ein schachbrettartiges

 Gitternetz und zerstort per Maus-
klick die darauf verteilten Felsen
- und Obelisken. Das Salz in der

Suppe sind ein Zeitlimit, der be-

~ grenzte Energievorrat und die

sich iippig vermehrenden Pal-
men, welche das Land blutrot
einfirben und damit fiir den
Spieler unzuginglich machen.

- Zum Gliick kann dieser in be-

grenztem Umfang ,das Land

-wieder heilen”, zudem darf er

sich an den Palmen richen, in-
dem er ihnen Energie stibitzt.
Rein duBerlich ist das Game
wahrlich nichts Beriihmtes,
selbst wenn der sanfte Schwe-

 beeffekt damals sehr gelobt wur-

de — am hohen Spielspa8 der
Geschichte dndert das allerdings

- nicht die Palme, #ih Bohne! Bei

all den FlieBbandgames heut-
zutage fragt man sich jedenfalls,
warum ausgerechnet diese zu-
kunftsweisenden Konzepte nie

weiterverfolgt wurden... (md)

Sentinel
Rainbird

Amiga ’ST C64 | PC
Grafik: 58% |54% |58%
Sound: 25% (23% |26%
Steuerung: 70% |71% 70%
Motivation: 74%
| Urteil: 66%
Preis (DM) -

Fir Fortgeschrittene

Tower of Babel
Rainbird

Amiga

Grafik: 60%
Sound: 30%
Steuerung: 68%
Motivation: 68%

Urteil: 64%

Preis (DM) -

Fur Fortgeschrittene

Archipelagos

Logotron

Amiga JST C64 | PC

Grafik: 48%
Sound: 40% [35%
Steuerung: 70% |70%
Motivation: 70%

i Urtell

esﬂn 66:%

PFEIS (DM) -

Fiir Anfanger

' ~ Alle Spiele
mlg “% sind heute
nur noch als Budget-Auf-
lagen oder auf Compilati-

ons erhaltlich.

. Hier gab
e es seit je-
her nurThe Sentmei und
das sah gar nicht mal so
schlecht aus.

- Siehe
| Amiga.




Der Name verpflichtet: Sagt
selbst, wie hiitten wir in die-
sem Sonderheft auf einen Test
von Accolades Versoftung des
beliebten Brettspiels fiir Solo-
Militiirs aller Rangstufen ver-
zichten konnen?

Auf dem optisch eher schlich-
ten Spielfeld stehen sich zwei 40
Mann starke Armeen in frei be-
stimmbarer Aufstellung ge-
geniiber und versuchen, die fest
postierte gegnerische Fahne zu
erobern. Es wird abwechselnd
gezogen, wobei samtliche Fi-

wogegen der Agent selbst allen
anderen Figuren unterlegen ist...
Ansonsten gibt’s hier fiinf un-
terschiedlich starke Gegner, di-
verse Optionen (Demo, Zug-
riicknahme, Betrachten der
feindlichen Aufstellung, aller-
lei Regelvarianten) sowie drei
verschiedene Bretter samt den
dazugehdrigen Figurensets. Nur
leider ist die eigentliche Spiel-
fliche nicht allzu groB ausge-
fallen, passenderweise klingt
auch der begleitende Schlach-
tenlirm recht kiimmerlich.

Wo war noch mal die Bombe?! (Amiga)

guren jeweils nur um ein Feld
vorriicken — davon ausgenom-
men sind lediglich die ,,Auf-
kldrer” (diese rangniedrigsten
Figuren dienen quasi als Ka-
nonenfutter), die sich dhnlich
wie die Tiirme beim Schach be-
wegen. Kommt es dabei zum di-
rekten Feindkontakt, schligt im-
mer der hohere Rang den nied-
rigeren, zwei gleichwertige
Figuren eliminieren sich ge-
genseitig.
So weit, so original, und wer die
Vorlage nicht kennen sollte:
Der Witz an der Sache ist, daB
man den Feind anfangs erst bei
einer Attacke erkennen kann,
weil er einem stets den Riicken
-zukehrt! Es gilt also, die Posi-
tionen des Gegners herauszu-
tiifteln und sie sich zu merken;
erschwerend kommt hinzu, daB
Bomben nur von ,,Mineuren”
entschirft werden konnen und
nur der ,,Spion” den obersten
Feldmarschall schlagen kann —

Dafiir iiberzeugt die Maus-
steverung durch strammen Ge-
horsam, und die Kampfkraft der
Computergegner reicht im-
merhin aus, um sie zu ver-
niinftigen Sparringpartnern fiir
trainierte Brett-Strategen zu
machen. Letztere diirfen also ru-
hig mal nach Restexemplaren
dieses Games Ausschau halten.
(md)

Stratego
Accolade

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: 39%
Sound: 26% |
Steuerung: 64%
Motivation: 66%

|Urteil:  60%

Preis (DM) 69,-

Variabel: 5 Stufen

Frage: Was kommt dabei
raus, wenn man die Gotter
der nordischen Sagenwelt auf
kreative Weise mit den
Schachregeln kreuzt? Ant-
wort: Ein gut gelungener,
wenn auch nicht allzu schwie-
riger Hirnverzwirbler!

Die Englinder
und Skandina-

vier unter Euch &
denken beim §

Anblick dieses g8
Programms ver-
mutlich sofort
an die Brett-
spiele ,,King’s
Table”und ,,Vi-
king Game” —
doch bei ge-
nauerem Hinse-
hen erkennt man, daB sich die
Versoftung nicht nur durch ani-
mierte Kampfsequenzen a la
,,Battle Chess 40007, sondern
auch durch einige neu einge-
fiihrte Regeln von den bejahr-
ten Vorlagen unterscheidet.
Auf dem 3D-Spielfeld sitzt die
weile Partei in der Mitte,
wihrend die zahlenmiBig iiber-
legenen schwarzen Heerscha-
ren ihr Lager an den vier Sei-
ten aufgeschlagen haben. Die
weilen Figuren versuchen,
ihren BoB Odin auf (irgend-) ei-
nes der vier Eckfelder zu
manovrieren, wahrend die
schwarzen genau dies durch
Einkreisen verhindern wollen.
Dabei konnen einige Figuren
vertikal ziehen, andere diago-
nal, ein paar kommen immer
nur ein Feld weit — kurzum, die
strategische Vorgehensweise
ist der beim Schach nicht
unghnlich. Falls das jemand zu
kompliziert findet, darf er sich

Mein Gott dimmert schon wieder... (VGA)

I

an der einfacheren ,.King’s Ta-
ble”-Variante versuchen, bei
der alle Steine auf dieselbe
Weise ziehen. Hier sind auch
zwei menschliche Knobler zu-
gelassen, wihrend man sich
sonst mit zwolf
unterschiedlich
starken Com-
putergegnern
- herumschligt.
i Derzeit ist die

présentierte und
ordentlich per
Maus steuer-
bare  Gotter-
schlacht nur fiir

[ /M BoOVAR uARTOOTHS

| THE BEST ArenANANOS
| BER (€] E
| FARTS, AND I'M G
! G 5
| G
| THRASHING AT THI
1 OF S0

den PC erhiltlich, die Amiga-
und ST-Versionen sollen zum
Jahreswechsel 93/94 folgen.
Und falls es den Grafikern da-
bei gelingt, die Ubersichtlich-
keit des 3D-Bretts etwas zu er-
hohen, hitten wir kaum noch
etwas an diesem nordischen
Denksport auszusetzen! (md)
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The Legend of
Ragnarok
Mirage

Amiga ‘ ST |Cé4 { PC

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

Preis (DM)

Variabel: 12 Stufen
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heit (Amiga)

Die hochexplosiven Kugellager in ihrer vollen Schion-

V.

\,

Hier rollen namlich kugelfbr—
‘mige Hauptdarsteller iiber eine

‘Rohre auf den Spielscreen und
miissen mittels Maus oder
Stick nach Farben sortiert in

drehbare Trommeln weiterge-
leitet werden. Ist eines dieser

,Kugellager” vollstandig ge-
fiillt, verabschiedet es sich mit
einer Explosion vom Schirm —

konnten innerhalb des Zeitli-
mits simtliche Magaz:me ge-
fiillt bzw. gespfengt werden,

geht’s im néchsten der: 99

paBwortgesicherten Levels
weiter. Und wer die alle gelost
hat, darf sich mit dem einge-
bauten Editor noch elgenej_' .

basteln..

Aus purer Langeweile wu'd

man so schnell jedoch kaum

Games, lediglich am 64er muB

man sich mit dem nicht ganz
S0 agﬂen Stick zufriedengeben.
Leider ist das urspriinglich fiir

alle Systeme erhltliche Pro-

gramm mittlerweile nur noch
fiir den Amiga problemlos zu

_haben, wo es allerdings mit

dem 1200er kategorisch die

Zusammenarbeit verweigert.

Es konnte sich im Einzelfall

also schon als relativ schwie-
rig erweisen, an die geniale
Tiiftelei von Rainbow Arts
- heranzukommen - doch ande-
‘rerseits lohnt der Versuch, zu-
- mal Schmengkelten jagerade

auf Strategen eine besondere

. Anmehungskraft ausnben i
(md) do

zum Editor greifen, halten die

vorgefertigten Abschnitte den
Spieler dank allerlei Schikanen

wie Farbwandler, Einbahn-
stralen, Ampelanlagen oder

Teleporter doch lange auf
Trab. Entsprechend hoch ist
der Suchtfaktor angesiedelt,
wozu auch die immerhin ganz

nette Grafik und die hiibsche

Musikbegleitung ihren Teil
beitragen. Die ausgezeichnete
Maussteuerung zihlt ebenfalls

zu den Pluspunkten des

(14)

Logical
Rainbow Arts

Amiga !ST C64 | PC
Grafik: 48%
Sound: 70%
Steuerung: 81%
Motivation: 83%

Urteil: 80%

Preis (M) 39~ | 69,- | 49 | 89,-|

Fur Fortgeschrittene

~ Spielmodi

Das mittlerweile AuBerst giin-

stig erhaltliche Tiiftelgame von
‘Play Byte basiert, wie so vie-

le Griibeleien, auf einer sim-
plen Grundidee: An der rech-

~ten Seite des grafisch eher
schlichten Spielfelds purzeln

stindig neue ,,Atome” mit un-
terschiedlich vielen Verbin-
dungsarmen in einen schmalen
Schacht. Von dort miissen sie
schnellstmoglich per Maus

oder Joystick auf den Haupt-

screen geschaufelt und zu

kompletten Molekilen zu-

sammengesetzt werden, bei
denen kein Verbindungsarm
mehr frei bleibt — zur Beloh-
nung lsen sich diese dann in

~ Wohlgefallen auf. Das Ganze

148t sich in zwei verschiedenen
durchexerzieren,
einmal mit und einmal ohne
vom Rechner vorgegebenen
Bauplan. :

Abgesehen von der netten
‘Soundbegleitung ist die Pri-

sentation so einfach wie das

Spielprinzip; die Unterschiede

zwischen den einzelnen Ver-
sionen sind dabei denkbar ge-
ring — selbst am 64er sieht das
Game nicht recht viel anders
aus als auf einem 486er, und
mit dem Amiga 1200 arbeitet

' &'e.e_benfallsrldagbs zZusammen.

Die Steuerung funktioniert her-

‘vorragend, und das Gameplay
- kann mit allerlei hiibschen Features

aufwarten, so gibt’s z.B. punkte-
trichtige Bonusrunden, Joker-
Atome und alle paar Levels ein
PaBwort.

Trotz seines fortgeschrittenen

‘Alters (Baujahr 1990!) ist Ato-

mino nach wie vor einer der
fesselndsten Vertreter seiner
Art. Das gilt zumindest fiir die
heute noch lieferbaren ato-
maren Spielereien, denn das
heimliche Vorbild ,, Atomix”
von Thalion ist lingst aus den

. Héndlerregalen verschwunden.

Und wie eingangs schon er-
wihnt: Der Preis ist mehr als
heiB! (md)

Atomino
Play Byte

Amiga | ST |Ce4

Grafik: 29%
Sound: 63%
Steuerung: 72%
Motivation: 74%

ss‘ﬂﬁ%

Urteil:

Preis (DM) 19 | 9,-

Flir Fortgeschrittene




- Schicken wir dem Land des
Lichelns also ein solches,
um uns anschlieBend den

144 (teilweise anwahlbaren)
Levels voller bunter Stein-

chen zu stellen. Eigentlich
wire das Game ja ganz ein-
fach, jedenfalls, wenn es nur
darum ginge, die Klotze mit
dem Stick durch verwickel-
te, schwerkraftabhingige
Labyrinthe zu dirigieren —
aber nein, man muf sie auch
noch dergestalt schieben,
daB sich gleichartige Ele-
mente zusammenfinden, die
daraufhin von der Bildfliche
verschwinden. Was beson-
ders schwierig ist, wenn drei
Steine auf einmal zur Ver-
nichtung anstehen und Spe-
zialelemente wie etwa Fahr-
stihle oder bewegliche
Plattformen in den Lo-
sungsweg cingebaut werden
miissen. Sobald restlos alle
Kiesel zerbroselt sind, gilt

der betreffende Screen als-
gelost, doch sorgt ein ner-
Zeitlimit

venzehrendes
dafiir, daB gemichliche
Griibler hier eher schlechte
Karten haben.

Auch  Optikfans wcrdcn :

nicht unbedingt verwdhnt,

bietet das Programm doch in
allen Versionen wenig mehr
als unbedingt notig. Viel
spaBiger hort sich da schon
der flotte Soundtrack an,
und die Steuerung funktio-
niert sowieso prima. Also
rundherum ein echter Klas-

siker mit eingebautem Sucht-

effekt (einzig die ST-Version
wirkt arg lieblos zusammen-
geschustert),der  freilich
heutzutage bloB noch hie und
da als Restbestand zu haben
sein diirfte. Doch fiillen die-
se Liicke mittlerweile ja Dut-
zende von Nachahmern —
und die haben wir hier sozu-

sagen gleich mitgetestet. Ist

doch praktisch, nicht? (jn)

Puzznic
Taito/Ocean

Amiga

]ST C64 | PC

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

34%
64%
76%

Rest- | Rest- | Rest- | Rest-
best. | best. | best, | best.

Fiir Gelibte
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Steiniger, aber feiniger! (Amiga)

Komisch, stand da nicht eben

im Text zum Original, da} wir
damit alle Klone gleich mit-
getestet hitten? Schon, doch
iibertraf der alpenlindische
SproBling den morgenlandi-
schen Vater in nahezu jeder
Hinsicht:

Erstens wird hier optisch

einiges geboten, sind doch
viele verschiedene, liebevoll

gezeichnete Grafik-Sets im
Angebot, die alle 5 Levels

wechseln. Zweitens darf bei

Think Cross schon gleich in
den ersten der insgesamt 150

fein ausgekliigelten Bilder

ganz anstdndig gegriibelt

das
Taito- bzw. Ocean-Game
sich zumindest anfinglich
moderater gab. Dnttens be-
kommt man es jetzt mit ei-
~ nem deutlich ausgebauten
Angebot an Sonderelementen
zu tun; beispielsweise gibt’s
hier auch schieBende Steine,

werden, wahrend

Feuerseen und Wasserteiche,

Schalter oder gar Fheﬁbﬁn— :
der. Tja, und wertens wiren

da noch diese launigen Gim-

micks, denn zusitzlich ist
eine ganze Reihe von Ge-

heimlevels im Game ver-

steckt, die erst durch ganz be-

PRV

stimmte Aktionen aktiviert
werden.
Der Sound gefallt in der
Austro-Version nicht immer
ganz so gut, und ein kleiner
Wermutstropfen ist halt auch
dabei: Die an sich prima
funktionierende Maussteue-
rung verlangt nach einem
neuen oder zumindest

tipptopp gepflegten Nager,

sonst wird’s tierisch fumme-
lig — man kann aber zur Not
auf die Tastatur ausweichen.

‘Not herrscht auch bei der

-ersergungslage, allerdmgs

laufen im Moment gerade
Verhandlungen mit einem
‘Budget-Label, das die Edel-

Knobelei nochmals auﬂegan
w111 Qn)
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Th|nk cross
Max Design

Amiga

Grafik: 51%
Sound: 60%
Steuerung: 72%
Motivation: 79%
| Urteil: 75%

75% | 75% [76%

Rest- | Rest- | Rest- | Rest-

Preis (DM)  best. | best. | best | best

Fur Konner




« One Step Beyond

Liebhaber knuspriger Knabbereien und kniffeli-
ger Knobelkost kommen hier voll auf lhre Kalo-
rien, denn bei Oceans »Push Over”-Nachfolger
dreht su:h WIeder alles um takhsch versteckte Kar-

belm Vorganger die

Ameise G.I. Ant die Steine auf -

den Plattformscreens so pla-
zieren muBte, daB sie sie
anschlieBend via Dominoet-
fekt mit einem einzigen
Schubser umklppen ‘konnte,

darf sich jetzt der. Firmenhund

des Sponsors . ~Quavers” auf

.etwas andere Welse mit den

uachsten 100 Levels bﬁschaf-

tigen. Colin (so heift die Tole) |
hiipft auf dem kunterbunten

Bildschirm unter Zeitdruck
von Stein zu Stein, woraufhm
diese in der dahinter ange-

nur, daB unser Schlappohr
den Stein mit der Tiite.
leckerer Quavers-Chlps
zuletzt bespringt. Dami
ihm das nicht zu leicht ~
fillt, besitzen die meisten

Klétze eine von insgesamt elf '

Sonderfunktionen: Zeitlupe,

Prisentiert wird das alles nicht
mehr ganz so detailverliebt wie

frilher, aber die schlichtere

Graﬁk hat zumindest den Vor-

zug der Ubersichtlichkeit;

auBerdem ist die Animation

des Koters gelungen, und die

eingestreuten Comic-Sequen-
zen lockern die Sache zusiitz-
lich auf. Der teilweise von

(76)

+Push Over” abgekupfeﬂe
Sound und die Sticksteuerung
gehen ebenfalls in Ordnung.

- Die technischen Unterschiede

zwischen den einzelnen Sy-

stemen sind verhaltnismaBig

gering (mit leichten grafischen
Vorteilen fiir den Amiga), und
die  Anforderungen an die
Hardware bewegen sich an der

“unteren (AT-) Grenze.

Kurz und gut, das originelle
Spielprinzip macht auch in der

renovierten Form noch viel

SpaB, selbst wenn das Game

~ eher zu den einsteigerfreundli-
brachten Versenkung Vepe
schwmden ‘Wichtig ist dabei

chen Knobeleien gehort. (md)

I Ein ﬁundéle;en...(Aﬁmiga) l
Pause, Hunde-’l_‘eleporter Siel-
ne-Wiederaufrichter und der-

gleichen Scherze mehr smd im
|Angebot. :

| One Step Beyond

Ocean

Amiga

Grafik: 55%
Sound: 58%
Steuerung: 69%
Motivation: 71%

' Urteil:

9% IGS%

Preis (DM) 79,- |79 I

Fiir Anfanger

I)le Wlege dieser fesselnden Mischung aus Kno-
belei, Action und Geschicklichkeit war Ataris
Lynx-Handheld — wegen des enormen Erfolges be-
kam dann praktisch jedes Computersystem seine

eigene Konvertierung!

Insgesamt 144 von oben gé—
zeigte und etwas ruckelig in

alle Richtungen scrollende La-

byrinthe mufl der Held Chip
unter Zeitdruck durchwandern.
Das Ziel besteht darin, jeweils

cine bestimmte Merige von
 Computerchips aufzusammeln

und anschlieBend den Weg
_ zum Ausgang zu finden. Dabei

wechseln die Anforderungen
an den menschlichen Joy-
stickartisten von Level zu Le-
vel: Mal ist das Zeitlimit der-

art knapp bemessen, daB ganz
unstrategischer StreB  auf-
kommt, ein andermal hat man
vor allem mit den eisigen,
wiissrigen, magnetischen oder
feurigen Bodenfeldern zu
kédmpfen, und dann sind es
wieder streunende Monster,
die fiir Arger sorgen. Es gibt
aber auch Teleporter, Fallen,
verschlossene Tiiren und so
genial versteckte Chips, daf
selbst Sherlock Holmes sie
kaum finden kénnte.

Richtig kompliziert wird es je-

doch erst in den spiteren Ab-

 schnitten, denn ein wichtiges
Merkmal des ausgekliigelten

Gamedesigns ist der sanft, aber
stetig ansteigende Schwierig-
keitsgrad. Anfangs erhilt man
beim Betreten bestimmiter Fel-
der sogar eine Erklirung der

“ Spielelemente,

auBerdem
gibt’s PaBworter, eine Pause-
Funktion und die Mdoglichkeit,
einzelne Levels beliebig oft zu
wiederholen — oder auch mal
zu iberspringen. Daher hat
sich hier auch noch niemand
iiber die etwas altertiimliche
Présentation aufgeregt, zumal
die Sticksteuerung wie ge-
schmiert funktioniert... ;
Viel schlimmer ist, daB von

dem Game heute bloB noch

‘Restbestinde vorhanden sind;

und selbst die niitzen den Be-
sitzern eines Amiga 1200 we-
nig, denn mit so neumodischen
Rechnern kann unser Oldie
nichts anfangen. (md)

Chip's Challenge
U.S. Gold

Amiga ‘ ST

Grafik: 48%
Sound: 60%
Steuerung: 81%
Motivation: 86%

| Urtell

BDm‘W %

Pre|s (DM) 59 -

Fur Fortgeschrittene
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Der Mikro-Welt frohlich wuchernde und dann
plotzlich absterbende Zellstrukturen konnte
man bereits in den 70er Jahren auf GroBre-
chenanlagen begegnen — in den 90ern geniigt
dafiir ein Homecomputer!

Die Schweizer Softwarekoche
von Linel haben das Rezept
der digitalen Ursuppe neu ab-
geschmeckt und den Hobby-
Biologen zuganglich gemacht.
Fiinf verschiedene Zellformen
sind die Bausteine, mit denen
man hier in 100 Levels jon-
gliert, um dem geheimnisvol-
len Eigenleben des Protoplas-
mas auf die Spur zu kommen...
Dabei geht es anfangs ,,nur”
darum, auf dem zweigeteilten

Die Maus wird angesichts so
vieler wilder Zellen leider
ziemlich nervis, weshalb er-
fahrene Biologen lieber zum
Keyboard greifen, da es bei
diesem Actionstrategical oft
auf jede Echtzeitsekunde an-
kommt. Uberhaupt nicht genau
nahmen es die Programmierer
dagegen mit der Prasentation:
Die paar Sound-FX sind kaum
der Rede wert, und was sich
hier grafisch am Bildschirm

Die Graf k 1st eher abschreckend..

P(IPULHTII.II H33

Screen eine vom Rechner vor-
gegebene Zellstruktur nachzu-
bauen. Aber auch das ist schon
schwierig genug, weil die Bie-
ster ein unglaubliches Wachs-
tumsbediirfnis haben, zudem
sind die Eigenarten der nach
und nach eingefithrten Son-
derformen (Energieerzeuger,
Hornhaut etc.) zu beriicksich-
tigen. In den hoheren Levels
wird die Aufgabenstellung im-
mer anspruchsvoller — ein Zeit-
limit ist einzuhalten, eine be-
stimmte Biomasse darf nicht
iiberschritten werden, oder ein-
dringende = Viren miissen
bekampft werden. Wer das al-
les geschafft hat, darf dann im
AnschluB nach dem Open End-
Verfahren beliebig weiterba-
steln.

(VGA)

abspielt, ist eine Beleidigung
fiir jeden Sehnerv. Aber wenn
das Gameplay stimmt, fragen
bekanntlich weder Strategen
noch Wissenschaftler nach ei-
ner gefilligen Darbietung.
Stimmt’s, oder haben wir
recht? (md)

The Game of Life

Linel

Amiga |5T C64 | PC

Grafik: 26% ‘27%
Sound: 13% |13%
Steuerung: 59% |59%
Motivation: 69% |69%

60% |60%

I Urteil:

Preis (DM) 99~ | 99, |
Fiir Gelibte

e Nachine

Mit der Tuftelmaschme hat Dynamlx es tatsach-
lich geschafft, das Knobel-Genre um ein neues
Spielprinzip zu erweitern - eines, bei dem man so-
gar noch etwas iiber die wunderbaren Gesetze der

Physik lernen kann!

Im Mittelpunkt des Geschehens
stehen 87 halbfertige Ver-
suchsanordnungen, die der
Spieler mit vorgegebenen Tei-
len unter Zeitdruck so erginzen
muB, daB die erwiinschte Ket-
tenreaktion in Gang kommit.
Vorwiegend werden Haus-
haltsartikel wie Seile, Scheren
oder Eimer benutzt, aber auch
Tiere tauchen auf — etwa ener-
gieliefernde Hamster in Laufri-
dern. Zur Nlustration am besten
ein Beispiel:

Eine Bowlingkugel fallt auf ein
Trampolin, federt zuriick und
trifft dabei ein Goldfischglas,
das dadurch zersplittert. Der
zappelnde Fisch lockt einhe
Miezekatze an und macht da-
mit den Weg fiir eine Maus

iibersichtlich und die Anima-
tionen recht putzig. Auch die
iconunterstiitzte Maus tut brav
ihre Pflicht, und die diversen
Begleitmusiken sind sogar ein
echter Ohrenschmaus. Zudem
wird die Physikstunde kom-
plett deutsch abgehalten, es
gibt einen Editor zum Entwer-
fen eigener Maschinen und 21
Einfiihrungslevels, wo die
Funktionsweise der einzelnen
Gegenstinde erklart wird. Ver-
missen konnte man allenfalls
einen Zwei-Spieler-Modus;
eine Zusatzdisk (,,The Even
More Incredible Machine”)
mit weiteren Aufgaben miifite
dagegen jeden Moment er-
scheinen. (md)

Und das soll funktionieren?! (VGA)

K
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frei, die schleunigst in ihrem
Loch verschwindet — und schon
hat man sich das Codewort fiir
diesen Level verdient! Wer
will, darf zusatzlich noch mit
den Schwerkraft- und Luft-
druckverhiltnissen experimen-
tieren, was den Schwierig-
keitsgrad allerdings in schwin-
delerregende Hohen  treibt.
Zwar haben die Dynamiker fiir
ihr innovatives Programm die
Grafik nicht gerade neu erfun-
den, doch sind die Screens sehr

The Incredible
Machine
Dynamix

Grafik:
Sound:
Steuerung:

Motivation:

Fur Fortgeschrittene
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"\ (.~ a haben wir uns nun
\ minutenlang den Kopf
| dariiber zerbrochen, wie
/ / dieses Sonderheft am
- — " iibersichtlichsten zu struk-
turieren wire, haben die vorgestellten
Spiele hiibsch ordentlich in Genre-Schub-
laden gepackt und zu thematischen Biin-
deln verschniirt — und dann ist doch
eine Handvoll Games iibriggeblieben, die
sich jeder verniinftigen Zuordnung in
einen klar abgegrenzten Bereich der Stra-
tegen-Welt hartniickig widersetzten! Es
blieb uns daher wohl oder iibel nichts an-
deres iibrig, als fiir sie eine eigene Akte
anzulegen...
Nun fiel uns die Ordnungsliebe diesmal
ohnehin leichter als in den vorangegan-
genen Sonderheften, denn wihrend Ad-
ventures oder Rollenspiele letzten Endes
immer Adventures oder eben Rollen-
spiele bleiben, zerfillt der groBe Bereich
digitaler Strategie bereits bei oberflich-
licher Betrachtung in ganz verschiedene
Untergenres. Doch wo wire beispiels-
weise ein Programm wie Max Designs
~Burntime” zuzuordnen, offeriert es dem
Strategen zusitzlich doch noch eine Rei-
he von Elementen anderer Genres? Und
was ist mit hier durchaus unverzichtbaren
taktischen Geniissen wie etwa den di-
versen ,,Sims” von Maxis oder ,,Strong-
hold”, dem erstaunlichen Fantasy-Bau-



kasten von SSI? Immerhin stellen diese
Spiele sozusagen fiir sich genommen
schon ein eigenes Untergenre dar!

Kurz und gut, auf den folgenden Seiten
wagen wir uns in die Grauzone der Stra-
tegie. Auf Programme, die nur darauf
spekulieren, durch den Einsatz besonders
vieler Genre-Versatzstiicke von beson-
ders vielen Leuten gekauft zu werden, ha-
ben wir allerdings konsequent verzichtet
— statt dessen werdet Ihr hier unter an-
derem auf mittlerweile runderneuerte und
qualitativ auBer Frage stehende Klassi-
ker wie z.B. ,,Pirates Gold” von Micro-
Prose treffen. Und das soll jetzt unser
Stichwort fiir einen kleinen nostalgischen
Riickblick auf die Pioniere solcher Gen-
remixturen sein: Wer von den ilteren
Strategen unter Euch erinnert sich nicht
mit einer gewissen Wehmut an (zugege-
benermaBen etwas actionlastige) 64er-
Soft wie ,,They stole a Million” oder auch
»otrike Fleet” aus den Jahren 1985 —
19877 Oder wie ist es mit den 16-Bit-
Klassikern von Cinemaware, man denke
nur an ,,Defender of the Crown” und das
geniale Spatwerk der Amerikaner namens
,.Lords of the Rising Sun”.
Traurigerweise sind alle diese Kleinode
und zumeist auch ihre Viter lingst ins
elektronische Nirwana eingegangen, doch
haben sich ja allerlei Companies gefun-
den, um die Tradition fortzusetzen — ein

exquisites Beispiel dafiir gibt die ,,Mid-
winter”-Familie ab. Doch auch Psygno-
sis’ ,,Lemmings”-Stamm (zu dem wohl
auch die ,,Humans” von Mirage gehoren)
hatten wir taktisch orientierten Aktioni-
sten unmoglich vorenthalten kénnen,
ahnliches gilt fiir Bullfrogs ,.Syndicate”.
Gemachlichere Naturen sollten sich hin-
gegen eher an die bereits erwihnten Ma-
xis-Simulationen halten, denn mit Stadt-
und Ameisenplanung, Geo- und Biologie
oder einem digitalen Bauernhof vermo-
gen sie den Spieler monatelang an den
Monitor zu fesseln. In eine dhnliche Rich-
tung marschierte auch Stardesigner Sid
Meier mit seinem legenddren Mensch-
heits-Spektakel ,,Civilization”.

Eine relativ eigenstindige Gameplay-
Schule bilden hingegen Programme wie
Silmarils’ ,,Storm Master” und dessen
Nachfolger ,, Transarctica” — wer sich hier
eine interessante Melange aus Abenteuer,
Strategie und Handelssimulation vorstellt,
liegt im groBien und ganzen nicht weit da-
neben. Auch die futuristischen Genre-
verquickungen ,,Millennium” bzw. Merit
Softwares aktueller ,,Maelstrom” wurden
ganz offensichtlich im selben Klassen-
zimmer herangezogen, wihrend Starbytes
»Return of Medusa” auf dem festen Bo-
den der Fantasy handelt, wandelt und
kampft. Der Titel deutet bereits darauf hin,
daB es vordem bereits eine andere Meduse

gegeben haben muB, und tatséchlich
trieben die ,,Rings of Medusa” vom
gleichen Hersteller bereits Ende 89
in einem mittelalterlich geprigten
Fantasy-Land ihr ebenso handelssi-
mulatorisches wie kriegsstrategisches
Unwesen. Freilich ist die urspriingli-
che Dame mit dem Schlangenhaupt
ldngst nicht mehr erhéltlich, und auch
aus einem anderen Grund verlagerten
wir unser Interesse auf ihre Tochter:
Sie mixt nimlich buchstiblich alle
Pflénzchen zusammen, welche auf
den weiten Ackern der Strategie so
sprieBen! Neben Hindelei und Kosim
findet man hier auch wirtschaftliche
Aspekte, Action-Elemente und so-
gar richtige Rollenspiel-Verliese im
,Dungeon Master-3D”.

Ihr seht also, im letzten Abschnitt un-
serer strategischen Rundreise erwar-
ten Euch einige Stationen, mit denen
der eine oder andere unter Euch ver-
mutlich nicht gerechnet hitte. Ist das
schlimm? Oder ist es nicht vielmehr
selbst fiir den eingeschworensten Tak-
tiker sehr spannend, auch mal einen
Schritt daneben zu stehen bzw. einen
Schritt dariiber hinaus zu wagen? Na,
denn willkommen in der Grauzone!
Haltet Euch immer gut an unseren
Tests fest, dann verlauft Ihr Euch

nicht... (jn)
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Mit ihrem Stidte-
bauklassiker haben
die  Amerikaner
1989 einen der ori-
ginellsten und wich-
tigsten Meilensteine
der Softwarege-
schichte abgeliefert
— und das war erst
der Anfang einer
einzigartigen Serie!

Obgleich thematisch sehr

verschieden, haben die
Sims alle ein paar
grundsitzliche Dinge ge-
meinsam: Man sieht das
Geschehen meist aus der
Vogelperspektive und be-
dient die Pulldown-
Meniis, Schieberegler und
Icons mit der Maus. Klei-
nere Szenarios und Tuto-
rials erleichtern den Ein-
stieg, dazu gibt’s eine
dicke Anleitung, die we-
gen der teilweise sehr an-
spruchsvollen Texte bes-
ser in der deutschen Uber-
setzung konsumiert wird.
Die zahlreichen Statisti-
ken, Karten und Dia-
gramme im Game selbst
dienen neben der Infor-
mation auch der ,Uber-
wachung” des Spielers
bzw. seiner Leistungen.
Das Spielziel ist eher offen
angelegt und lidBt viel
Freiraum fiir Experimen-
te. Tja, und ganz nebenbei
lernt man immer -eine
ganze Menge — kein Wun-
der, daB} in Amerika viele
Sim-Spiele zum Schulun-
terricht gehoren!

IRoacd =

Density Sparse| a- ARy
Value o pHig{h' I ‘{ s
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Growth Norie =

SIM CITY

Hier ist man als Biirgermeister
einer Stadt voller ,,Simulated
Citizens” zugange, welche auf
der per Zufallsgenerator er-
stellten Landkarte vor sich hin
wuchert. Anfangs ist man vor-
nehmlich mit dem Errichten
von Wohngebiuden, Indu-
stricanlagen, Gewerbegebieten
und StraBen beschiftigt; bei
zunehmendem  Wachstum
riicken die Sorgen und Wiin-
sche der Bewohner stirker in
den Vordergrund — die Wirt-
schaft will einen Flughafen, die
Biirger hitten lieber mehr

SIM EARTH

Ein Jahr nach Sim City kam
Maxis ungleich komplexer
zur Sache und brachte ge-
wissermaBen die Computer-
version unseres Planeten her-
aus. Genaugenommen sind es
acht Planeten, auf denen man
die Evolution nach eigenem
Gusto inszenieren kann: je
nachdem kommt zum Schluf}
eine idyllische Génsebliim-
chenwelt oder eine lebens-
feindliche Marslandschaft
heraus. Machbar ist im Prin-
zip alles, ob man nun Berge
versetzt, Katastrophen her-
einbrechen 148t oder Seuchen

SIM ANT

Anno 1991 setzte man wieder
stirker auf Spielbarkeit und
ein iiberschaubares Betiti-
gungsfeld: Die digitalen
Ameisen bevolkern den Hin-
terhof eines Vorstadthius-
chens und miissen den Uber-
lebenskrieg gegen den Nach-
barstamm und die listigen
Menschen gewinnen.

Bis auf eine heldenhafte Aus-
nahme steuert man das Krab-
belvolk ,,indirekt”, zum Bei-
spiel durch verstirkten Nest-
bau oder die Ausbildung von
mehr Soldaten- als Arbeiter-

Sportanlagen und eine niedri-
gere Kriminalitatsrate, nur die
Steuern sind immer allen zu
hoch. Zur Auflockerung gibt’s
Feuersbriinste, Erdbeben oder
Monsteriiberfille, und wer die-
se Schicksalsschlige in ge-
ballter Form erleben will, kann
das mit Hilfe von acht vorge-

Die Welt am Draht:

von zeitloser Giite. Zur Er-
ginzung brachte Maxis 1991
den ,,Terrain Editor” und die
beiden ,,Architecture”-Disks
mit neuen Landschaften her-
aus — Weihnachten ‘93 kommt
das grundlegend iiberarbeitete
»oim City 2000” mit verscho-

fertigten Katastro- |
phen-Szenarios tun.
Die ruckelig ge- |
scrollte, etwas diirf- |"-/:
tige Grafik und der |

Piepssound locken |
kein Stadtoberhaupt
hinterm  Rathaus |’
vor, aber Steuerung

nerter 3D-Grafik.

e
m City (VGA)

und Gameplay sind

bekdmpft — nur den Energie-
haushalt muB man im Auge
behalten. Ansatzweise be-
schiftigt man sich auch mit
der Entwicklung der einzel-
nen Lebensformen, was spa-
ter bei Sim Life noch vertieft
wird. Mit diesem Laborkrimi
hat das Evolutionsspiel zu-
dem gemeinsam, daB das

spielerische Element hinter
dem wissenschaftlichen
zuriicktritt — weshalb diese
beiden Sims auch nicht sooo
erfolgreich waren...

Sim Earth (Amiga)

ameisen. Abwechslung in das
biologische Feldexperiment
bringen  unterschiedliche
Grafikperspektiven und
Spielmodi wie etwa der ,,Sil-
ly Mode”, bei dem die ver-
schnorkelten Gedankengén-
ge der Hauptdarsteller auf
dem Screen sichtbar werden.

Sim Ant (Amiga)



SiMulationen von Maxis |}

SIM LIFE

Im Jahre 1992 folgte der
Schock fiir Leute, die Sim
Earth bereits fiir den Gipfel-
punkt an Komplexitit gehalten
hatten. Sim Life ist quasi des-
sen Fortsetzung

im For-

schungslabor, wo man sich mit
der Ziichtung von noch nie da-
gewesenen Tieren und Pflan-
zen befaBt. Die Geheimnisse

der Genetik stehen uniiberseh- -

bar im Vordergrund, aber ein
Gutteil der nicht mehr zihlba-
ren Meniis, Optionen, Schalter
und Einstellregler ist auch sol-

chen Dingen wie Luftfeuch-
tigkeit und -temperatur, Gift-
gehalt der Umwelt etc. gewid-
met. Kurzum, das Spiel des
Lebens wird mit allen wissen-
schaftlichen Schikanen betrie-
ben — gliicklich ist, wer da auf
ein Biologiestudium zuriick-
greifen kann!

SIM FARM

Mit diesem ,,Vetter vom Lan-
de” erhielt Sim City Ende 1993
einen standesgemaBen Nach-
folger, der das Niveau der Se-
rie wieder auf Nichtakademi-
ker-Niveau herunterschraubte.

Das Gameplay erinnert an allen
Ecken und Enden an das stéd-
tische Vorbild, selbst wenn
man hier mit Schweinezucht
und Gemiiseanbau beschiftigt
ist. Die wiedergefundene
Schlichtheit hat allerdings auch
ihre Nachteile, und das gilt
nicht nur fiir die Prisentation,

Sim Farm
(VGA)

B B e B B e e R T T s I e sy

die vor allem grafisch allzu
nostalgisch ausgefallen ist.
Manchmal macht sich halt auch
dezente Langeweile breit — aber
gleich darauf versohnt das Pro-
gramm den Digi-Bauern wie-
der mit gelungenen Gags. (mm)

Sim Life
Maxis

C64 | PC

74% J =

99,-| i
Fir Fortgeschrittene

Sim Farm
Maxis

Flir Fortgeschrittene

Sim City

Maxis

Amiga | ST | ce4 | Pc
52%
22%
75%

Motivation: 82%

7% nﬂ ss‘af.‘;l 77%
Preis (DM) 49~ 49,-| 39- | 49-
Variabel: 3 Stufen

Grafik:
Sound:
Steuerung:

Sim Earth
Maxis

Amiga | ST

56%
2%
76%
80%

75%

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:
i| urteil:
Preis (DM) 99~

Variabel: 4 Stufen

Sim Ant
Maxis

Amiga | ST | c64 | pC

60%
61%
17%
82%

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

78%
Preis (DM)

99,- ‘
Variabel

Alles er-
haltlich,
zum Teil
jedoch nur auf Compilation.
Von Sim City existieren auch
eine 512-KB-Ausfuhrung so-
wie eine grafisch sehr hiib-
sche fur das CDTV, Sim Life
gibt's zudem als Spezial-
version fur den A1200.
gibt es zu-

St
sammen

mit ,,Populous” im Pack,
ansonsten leider gar nix!
gibt’s nur

Coe4
Sim City —

in einer abgespeckten und
grafisch  furchterlichen -

Version.
Pc ferbar, Sim
City seit
neuestem auch in einer ver-
besserten ,Classic”-Aus-
gabe.

Amiga

Sim  City

Auch hier

Alles lie-
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Wie beim gleichnamigen
Brettspiel geht es hier um den
Aufbau und die Entwicklung
einer Zivilisation mit allen wis-
senschaftlichen, wirtschaftli-
chen und militarischen Mitteln.
Der Spieler ist dabei (abhingig
vom gewihlten Schwierig-
keitsgrad) entweder Hauptling,
Feldherr, Prinz, Konig oder
Kaiser eines der 14 vorhande-
nen Stimme. Der Rechner
schliipft seinerseits in die Rol-
le von zwei bis sechs bisen
Nachbarn, dann taucht man ge-
meinsam hinab ins Jahr 4000
vor Christus, wo die Entwick-
lungsgeschichte beginnt — um
bei Erfolg erst im Raumfahrt-
zeitalter wieder zu enden!

Je nachdem, ob man als Bof
der Deutschen, Amerikaner,
Griechen, Azteken oder Zulus
fungiert, sind bestimmte kul-
turelle Errungenschaften wie
z.B. das Rad bereits zu Anfang
vorhanden. Unabhingig davon
muf} zundchst mal ein giin-
stiger Ort fiir die erste Stadt
gefunden werden, die den Aus-
gangspunkt fiir all die Sied-
lertrecks und Forschungsex-
peditionen bildet, mit denen
man seinen Horizont nach und
nach erweitert. Das ist durch-
aus wortlich zu wverstehen,
denn zuvor liegt die aus der
Vogelperspektive  gezeigte
Landschaft noch im Bild-
schirmdunkel. Die friedliche
und unfriedliche Eroberung
der Welt findet zunichst auch
noch mit Keulen, Ruderbooten
und dergleichen barbarischen
Antiquititen statt, weil die Ser-
volenkung ja erst erfunden
werden muB...

Allerdings ist man nicht skla-
visch an einen historischen Ab-
lauf gebunden, sondern kann
seine Eierkopfe, Pioniere und
Krieger ganz gezielt in selbst
festzulegender Richtung ar-
beiten lassen. Durch den bald
explosionsartig ansteigenden
Umfang der Kenntnisse und
Fertigkeiten des eigenen Volk-
chens werden die anstehenden
Aufgaben stindig komplexer —

dementsprechend nehmen auch
Diplomatie und Handel neben
dem Kriegsgeschift immer
groferen Raum ein. Zur Er-
leichterung enthdlt das Pro-
gramm Schriftrollen fiir schnel-
le Instant-Erfindungen, fiinf Be-
rater (fiir Militir, Forschung,
Wirtschaft etc.) und die jeder-
zeit aufrufbare ,,Civilopedia”
mit ihrer schier unerschopfli-
chen Informationsfiille.

Bei der Prisentation kann die
kaum animierte Grafik der
duBerst sparlichen Soundbe-
gleitung die Hand schiitteln, und
die Steuerung klappt per Ta-
statur eindeutig besser als mit
der Maus. Immerhin gibt’s net-
te Zwischenbilder, akzeptables
Scrolling und deutsche, wenn
auch maBig iibersetzte Screen-
texte. Doch das unglaublich
nuancenreiche Gameplay und
die durch den eingebauten Zu-
fallsweltengenerator  immer
neue Aufgabenstellung hieven
die Motivation ganz von selbst
auf Klassikerniveau! (mm)

_GOME ORDERS

ADVISORS WORLD CIVILOPEDIA

Zu einem nicht geringen Teil beruht der Ruhm des

groBien Piraten und Eisenbahntycoons Sid Meier

auf diesem Game, das es Anfang 1992 praktisch

ohne Umwege von der Neuerscheinung zum Klas-
siker gebracht hat!

TR S et R I S T

i Linzuverla<<iqgster Herrs<her ;
it der Lingebreuzn; hore hochwohlgepridsensEs
Eaigeri <a<ay von 4o Romerin ..

Civilization
MicroProse

Amiga LST C64 | PC

Grafik: 56%
Sound: 52%
Steuerung: 70%
Motivation: 89%

Urteil: 83%

Preis (DM) 99,-

Variabel: 5 Stufen

= Fir eine
Amlga Turbokarte
ist man hier schon bald
dankbar.

ST

Nur  mit
Farbmoni-

tor und 1 MB RAM spiel-

bar, HD-Installation ist

moglich.
Unterstutzt

PC alles und

jedes, ab einem 386 SX
geht's zivilisiert zu.




Es war einmal vor langer
Zeit am 64er, da machte
eine strategische Piraten-
Simulation ihren Schop-
fer Sid Meier zur Legen-
de. Gut sieben Jahre spé-
ter hat MicroProse die
Freibeuter nun erneut
auf Kaperzug geschickt!

Die Triumphe des karibi-
schen Hochsee-Dramas
sind ungezdhlt, mochte
die jeweilige Biithne nun C64,
Amiga, Atari ST, Apple oder
PC heillen. Auch die einge-
DOSte Version hat mittler-
weile jedoch ein knappes Jahr-
siebt auf dem Buckel, und so
lag der Gedanke an eine auf-
polierte Pirateric mehr als
nahe. Schade nur, daf} die Po-
litur (ohne Sids Mithilfe) bloB
fiir kosmetische Korrekturen
reichte...

Als angehender Sibelrassler
darf man sich einmal mehr
eine von sechs historischen
Epochen aussuchen, die ins-

the flames reack the WW

tfe enemy ship catohes fire. and i :ﬁ;cnyw{a

gesamt den Zeitraum zwischen
1560 und 1700 abdecken. Fer-
ner ist es nicht belanglos, fiir
welche Nationalitit man an-
tritt, denn Briten, Holléinder,
Franzosen und Spanier haben
je nach Ara ganz unterschied-
liche Beute-Chancen. Und
Beute ist hier nunmal oberstes
Ziel, nur das liebe Gold ga-
rantiert auf Dauer Reichtum
und Ru(h)m. Da darf man dann
auch weder vor der Heirat
mit einem reichen Gouver-
neurstochterlein noch vor heik-
len Spezialauftrigen zuriick-

?Wm

schrecken, Geld
stinkt nicht. Um
an den schno-
den Mammon
und damit letzt-
endlich in die
Bestenliste zu
kommen, muf
man iibrigens nicht unbedingt
zur Totenkopfflagge greifen,
auch mehr oder minder geset-
zestreuen Handlern steht der
Weg auf die Karriereleiter
offen.

Doch der eigentliche Reiz des
Spiels liegt schon im Plindern
von ebendiesen Hindlern so-
wie den damit zusammenhén-
genden, schick animierten De-
genduellen. Wer den feindli-
chen Kapitano nidmlich im
Fechten besiegt, darf dessen
Schiff anschlieBend ausrauben
und versenken bzw. der eige-
nen Kaperflotte hinzufiigen.
DaB diese Sequenzen nunmehr
per Maus gesteuert werden,
wollte uns nicht recht ein-
leuchten; gerade bei den hir-
teren Gegnern hatte der gute,
alte Stick doch klar die Nase
vorn. Ansonsten gibt’s in
puncto Handhabung aber
nichts zu meckern: Auf der
mitscrollenden  Wasserwiiste
hat man seinen in schriger
Draufsicht dargestellten Kutter
stets gut im Griff, und die di-
versen Hafen-, Kneipen- und
Krimerscreens verursachten
beim Einkaufen von Proviant
oder Anheuern frischer See-
fahrer eh noch nie Probleme.

| e

ﬁ"-ﬁj v dear Mr. Ineqgnico. we
are allicd wich the Dutch, an:
we are at war with the
Spanish. I charge you to jeck
| out and diseray our cnemy's
" )'.‘@'v)‘ rzn{z‘duwﬂ"
|

§

Wirklich geé@ndert hat sich bei
der Neuauflage also tatsichlich
bloB die Optik. Viele neue
Zwischenbilder im Olgemiilde-
Stil sorgen jetzt fiir bunten
SVGA-KunstgenuB, auch die
Kampfszenen zu Wasser und
zu Lande hat man von Grund
auf renoviert. Zudem werden
die Ohren nunmehr von feinen
Musikstiicken verwohnt, wih-
rend man die FX immerhin
gelten lassen kann. Unter dem
Deck — ih, Strich ist Pirates
Gold somit ein nach wie vor
genialer Klassiker, jetzt halt im
zeitgemiBen Gewand — und
doch wird man den Eindruck
nicht los, daB aus dieser Wie-
derauferstehung viel mehr zu
machen gewesen wire... (jn)

Pirates Gold

MicroProse

Amiga |

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation

|Urteil: -
Preis (DM)

Variabel: 4 Stufen

PC VESA-Trei-

ber sowie
3MB RAM missen sein, je
nach Konfiguration auch
4MB und mehr! Umset-
zungen des goldigen Pira-

ten sind nicht geplant.
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E Handelssimulationen  aus
Produktion

franzosischer

STORM MASTER

Als Oberbofl des sturmum-
tobten Eilandes Eolii versucht
der Spieler, das feindliche Ge-
genstiick Sharkaania wirt-
schaftlich und militarisch in
die Knie zu zwingen. Als er-
stes muB dafiir die Inselwirt-
schaft auf Vordermann ge-
bracht werden, damit man sei-
ne Auftrige an die
Riistungsabteilung
auch  bezahlen
kann. Dabei ste- |"#7 3
hen sieben Mini- §!
ster ihrem Chef
mit Rat und Tat
zur Seite; sie trei-
ben Steuern ein, }
spionieren, trak- §
tieren den Feind P o
mit Wirbelwinden,
bauen intelligenzfordernden
Honig an oder leiten die Kon-
struktion verwegener Luft-
schiffe in die Wege. Mit die-
sen vorsintflut-
£ lichen

ﬁ )

-

i

sind an sich schon eine Ra-
ritiit, aber hier hatte Silmarils
gleich zweimal eine gliickliche
Hand bei der Mischung von
Action, Strategie und Geld-
schieberei!

(VGA) 2

Flugis kann man dann in einer
kleinen Actionsequenz hochst-
personlich die gegnerische
Luftflotte vom Himmel putzen,
um anschlieBend Sharkaanias
Stidte zu pliindern. Sind sie
schlieBlich allesamt gliicklich
ausgeraubt, sucht man sich ein

Storm Master (Amiga)'

anderes der insgesamt sechs
(chronologisch aufeinanderfol-
genden) Szenarios aus.

‘Wiihrend der Sound des stiirmi-
schen Fantasy-Strategicals be-
stenfalls ein laues Liiftchen dar-
stellt, funktioniert die Steuerung
per Maus oder Keyboard (in den
Actionszenen auch Stick) pro-
blemlos, und die Grafik ist sehr
atmosphérisch ausgefallen. Da
das detailverliebte Game inzwi-

schen recht preisgiinstig angebo-
ten wird, sollte man die Nase ge-
trost mal in diesen Wind stecken!

TRANSARCTICA

Auf den Sturm folgte ein knappes
Jahr spiter die groBe Eiszeit

und liberzog fast den gesamten
Globus mit einer unangenehm
kiihlen Reifschicht. Lediglich
ein paar GroBstidte ragen aus
der Schneewiiste noch hervor,
dazwischen fahren gigantische,
waffenstarrende Dampfziige
umbher. Eines dieser Stahlrosser
kommandiert hier der Spieler in
Echtzeit, wobei ihm marodie-
rende Banden und das unwirt-
liche Klima seine Aufgabe er-
schweren — und die lautet, letzt-
endlich herauszufinden, woher
die Kilte eigentlich kommt und
wie man das Eis wieder zum
Schmelzen bringen kann. Also
mandvriert man seine Lok per
Maus in die Stidte, um Waren
zu verschachern, Infos aufzu-
schnappen und neue Waggons
oder Brennmaterial zu
{ besorgen. Bei Begeg-
§ nungen mit anderen Zii-
« gen folgt eine animier-
te Kampfsequenz mit
anschlieBender Pliinde-
rung des feindlichen
Schienenfahrzeugs.
Die transarktischen
Handlungsmoglichkei-
PY ten sind zwar auf Dau-

er etwas begrenzt, aber
die sehr hiibsch gelungene Pri-
sentation, die benutzerfreundli-
che Maus/Icon-Steuerung und
das originelle Konzept des
Games lassen den Ausflug in
die endzeitliche Eiswelt den-
noch zum Vergniigen werden.
Fazit: ein cooles Spiel! (md)

Storm Master
Silmarils

Amiga ls? Coa| PC
Grafik: 70%
Sound: 28%

Steuerung: 72%
Motivation: 78%

0% | - |70%

Urteil:  74%
Preis (OM) 39~ |39- |

Variabel: 5 Stufen

Transarctica
Silmarils

Amiga ‘ ST |Ce4 | PC

Grafik: 74%
Sound: 74%
Steuerung: 78%
Motivation: 77%

76% | 74% t ;

Preis (OM) 79~ |79~ |

Variabel: 5 Stufen

Hier wie
dort dur-
fen alle
Amigamodelle (far den
A1200 gibt's eine Spezial-
version) mithandeln, die
Spiele sind komplett in
Deutsch.

~ Amiga

L el B ed e

Bl Games

. sind nach

einer kurzen Nachschub-

flaute jetzt wieder erhalt-
lich.

' Ein 286er
reicht in
Sturm und
Eis dicke.




Auch wenn es das wenig aus-
sagekriftige englische Hand-
buch kaum erkennen l48t, geht
es in Stronghold um nichts an-
deres als um die Errichtung ei-
nes rundherum kompletten Ko-
nigreichs im Do-it-yourself-
Verfahren. Je nach Lust, Laune
und gewahltem Szenario steigt
man dadurch letztlich vom ein-
fachen Baron zum groBen Kai-
ser auf, erobert die 60 Nach-
barvolker oder macht sogar
beides zusammen.

Doch fiir all das muB zunéchst
mal in typischer Rollenspiel-
manier ein (D&D-) Charakter
zusammengebastelt werden, der
dann auf der noch ziemlich lee-
ren Landkarte ausgesetzt wird.
Das fleiBige Kerlchen beginnt
unverziiglich mit dem Bau von
Burg, Haus, Hof und Feldern.
Sobald die ersten Hiitten stehen,
kann man bereits die Er-
schlieBung der iibrigen Parzel-

len in Angriff nehmen. Dabei
sorgen 50 verschiedene (und
dreifach ausbaubare) Gebiu-
detypen dafiir, da so schnell
keine Langeweile aufkommt:
Von der simplen Erzmine tiber
Marktplétze und Kasernen bis
hin zu Universititen, Spielhél-
len und Magiertiirmen ist jede
Menge Auswahl vorhanden.
Wer will, darf den Ausbau des
Landes zusitzlich durch bis zu
vier Lehnsherren vorantreiben
lassen, wobei man den Herr-
schaften aber jederzeit ins
Handwerk pfuschen kann. So-
bald das Gemeinwesen dann
blitht und gedeiht, steht eine
der neun vorritigen Beférde-
rungen an; steht dagegen einer
der neidisch gewordenen

Nachbarn plotzlich sibelras-
selnd vor der Tiir, liuft eine
vollautomatische Schlacht ab,
iiber deren Ausgang vornehm-
lich die Charakterwerte des je-

Uiewr Ular,

Ausbildungsstand seiner Ar-
mee entscheiden.

Auf dem iibersichtlichen
Screen befinden sich zwei
Fenster (klein/groB) fiir die
aus 3D-Polygonen und Bit-
map-Bildern gemixte Grafik.
Dadurch hat man gleichzeitig
die Ubersichtskarte und die
aktuelle Parzelle vor Augen,
wo die putzig animierten
Untertanen Hauschen bauen
und renovieren, das Land be-
arbeiten oder sich in die
Schlacht stiirzen, withrend die
Jahreszeiten langsam wech-
seln. Zur Untermalung er-
klingen stimmungsvolle Mu-
sikstiicke und sehr atmo-
sphirische Soundeffekte wie
Schwerterklirren und Sturm-
geheul. DaB das Handbuch
nicht viel taugt, wurde schon
erwihnt, aber dank der tadel-
losen Maus/Meniisteuerung
und dem ausgefeilten Game-
play findet man sich nach ei-
ner gewissen Einarbeitungs-
zeit trotzdem gut zurecht.

weiligen Lehnsherren und der

et e et e

| Eine komplett aus- |

gestattete D&D-Welt |
' von SSI, das kann
| doch nur einer der
. iiblichen Fantasy-
| Rollis sein? Voll da-

sten offiziellen Ko- |
| nigreichsimulator |
| des Universums!

Und die anfingliche Miihe
lohnt hier wirklich, denn der
zigfach variierbare Schwie-
rigkeitsgrad und die abwechs-
lungsreichen Zufallslandkarten
motivieren den koniglichen
Stratego-Bauherren monate-
und jahrelang — von wie vielen
Spielen kann man das sonst
schon behaupten?! (mic)

Stronghold
Ss|

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

Variabel
Ein 386er

PC mit 25MHz,
2 MB RAM und Maus ist die
Eintrittskarte zum Koénig-
reich.
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. neben, hier handelt |
es sich um den er- |
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seit kurzem ist der Klassiker wieder erhiltlich, und zwar in einer zeit- und

Am goldigen Gameplay des
Genre-Urvaters wurde gottlob
nicht geriittelt: Der Spieler darf
in die blutgetrinkten FuBstap-
fen der spanischen Eroberer
treten und dazu als erstes seine
Schiffsflotte mit Menschen,
Tieren und diversen Handels-
giitern ausstaffieren. Eine kur-
ze Segelsequenz spiter ist er
schon in Amerika gelandet, wo
die Eingeborenen in ihren Dor-
fern sehnsiichtig darauf war-
ten, von einem gewieften Ge-
schiftsreisenden aus der Alten
Welt um den Finger gewickelt
zu werden. Im Menii a8t sich
bestimmen, ob man beim Be-
treten einer solchen Indianer-
Kolchose aggressiv oder fried-
lich auftritt — so oder so sollte
man jedenfalls keinem der
hektisch herumlaufenden roten
Briider auf die Zehen treten,
denn das ist ausgesprochen

% schlecht fiirs Geschiift...

Sobald der Hauptling gefunden
ist, wird unter Einsatz von
Handelsmenii, kleinen Ge-
schenken und Zaubertricks mit
ihm verhandelt. Wer auf diese
Weise geniigend Gold, Friich-
te, Gewiirze etc. zusammenge-
rafft hat, kann nach seiner glor-

¥ reichen Heimfahrt schon fest

mit einer der neun moglichen
Beforderungen durch den Ko-
nig rechnen. AuBerdem landet
damit endlich geniigend Bar-
geld zum Anwerben von mehr
Soldnern in der Kasse, welche
dem Konquistador das Vorge-
hen bei den nachsten Exkursio-
nen stark erleichtern. Vor al-
lem die reichen, aber ziemlich
verstockten Inkas lassen sich
so prichtig pliindern, daneben

¢ bringen goldhaltige Fliisse,
§ Minen und Indianerfriedhofe

Abwechslung in den harten Er-
obereralltag. Nicht ganz ver-
gessen sollte man iiber all dem
Erforschen, Erobern, Handeln
und Ausplindern das eigentli-
che Reiseziel: Nach zehn Ex-

standesgemif aufgebohrten VGA-Version!

peditionen muB eine bestimm-
te Zahl von befestigten Forts,
Missionen und Kolonien ge-
griindet sein. Ist das alles pas-

siert, darf man noch nach Lust
und Laune tiber per Zufallsge-
nerator erstellte Landkarten
herfallen.

Grafisch befinden sich die sie-
ben Goldstadte  nunmehr
durchaus auf neuzeitlichem
Stand - die animierten
FluBliufe, Wilder und Seen
auf der Karte machen so rich-
tig Laune auf den nédchsten
Beutezug, selbst wenn er von
leicht ruckeligem Scrolling be-
gleitet wird. Zudem gibt’s vie-
le verschiedene Zwischenbil-
der, Grafikperspektiven (Vo-
gelperspektive, Iso-3D) und
nett gemachte Details in den je
nach Stamm und Gegend an-
ders aussehenden Dorfern. Das
beste am Begleitgedudel ist da-
gegen die Abschaltoption, und
bei der Steuerung wurde eben-
falls gespart: Per Joystick las-
sen sich zwar die meisten Ak-
tionen recht ordentlich aus-
fithren, die Maus vermifit man
speziell in den Meniis aber
trotzdem.

Okay, ein paar zusatzliche Op-
tionen hitten diesem Remake
wohl auch nicht geschadet,
aber was soll’s? Wer fiir das
Original zu jung ist, wird sie
nicht vermissen, und Strategie-
Veteranen diirfte das Wieder-
sehen mit diesem klassisch
guten Spiel auch so freuen.
(mic)

Seven Cities
of Gold

Electronic Arts

Grafik: -
Sound: -
Steuerung: -
Motivation: -

Variabel: 3 Stufen

Wenn DOS

PC

5.0 auf der
Platte ist, geniigt ein 386er.



RANS

Mit den putzigen kleinen Selbstmordern
eroberte Psygnosis Anfang 1991 die Com-

puterbildschirme im Sturm - anderthalb
Jahre spiter lieferte Mirage dann die leicht

abgewandelte, menschliche Variante nach!

Lemmings IT
(VGA)

Humans (

LEMMINGS

Einmal losgelassen, marschie-
ren die Winzlinge in den 120
horizontal scrollbaren, mit tod-
lichen Abgriinden und Fallen

(Amiga)

Humans 2 tAmiga)

gespickten Levels vollauto-
matisch dahin. Der Spieler
muB unter Zeitdruck jeweils ei-
nen bestimmten Prozentsatz
zum rettenden Ausgang lotsen,
indem er einigen der Wichte

mit Hilfe der Iconleiste am un-
teren Bildrand spezielle Fihig-
keiten verpaBt. Die Auser-
wihlten konnen dann Locher
graben, klettern, Treppen bau-
en oder ihre Kollegen aufhal-
ten und damit den ganzen Zug
auf den richtigen Weg bringen.
Und da dieses Actionstrategi-
cal so gut ankam, schob Psy-
gnosis die Datadisk ,,Oh No!
More Lemmings” mit 100
weiteren Levels nach; zusam-
men mit dem Original ist sie
auch als giinstiges Komplett-
paket ,, Xmas Pack” zu haben.
Im Friihjahr 1993 schlug die
Stunde des in alle Richtungen
scrollenden zweiten Teils ,,The
Tribes”. Diesmal wurden die
kleinen Wiihler auf zwolf
Stdimme und ebenso viele Gra-
fiklandschaften (Zirkus, Mee-
resstrand, Agypten etc.) ver-
teilt. Die Zahl der Spezial-
fahigkeiten hat man sogar von
den urspriinglichen acht auf
satte 52 aufgestockt, so daf die
Rudelldufer nun auch als Bal-
lonfahrer, Stabhochspringer,
Seiltinzer oder lebende
Rammbdocke unterwegs sind.
Die Maussteuerung ist so bril-
lant wie eh und je, dasselbe gilt
fiir das unglaublich fesselnde
Gameplay, die witzigen
Soundeffekte und die ab-
wechslungsreiche Musikbe-
gleitung.

THE HUMANS

Rein duBerlich wirkt das Mi-
rage-Game ziemlich abgekup-
fert, bei genauerem Hinsehen
erkennt man aber deutliche
Unterschiede: Die knuddeligen
Neandertaler werden vom
Spieler einzeln durch die 80
bis 100 Plattformwelten (je
nach System) gesteuert, damit
sie in Teamwork einen gefan-
genen Kumpel retten oder kul-
turelle Errungenschaften wie
Rad, Speer, Seil etc. ,ent-
decken” konnen. Der Krempel
wird dann in den spateren Ab-
schnitten gebraucht, um trotz
gefriaBiger Saurier, klaffender
Abgriinde und verrinnender
Zeit die gestellte Aufgabe zu
losen.

Den inhaltlich kaum verin-
derten Nachfolger ,,The Ju-
rassic Levels” mit 80 neuen
Abschnitten gibt es sowohl in
einer eigenstindigen als auch
in einer preisgiinstigeren Da-
tadisk-Version. Dabei blieb
bei der etwas gewohnungsbe-
diirftigen  Stick-/Keyboard-
Steuerung und dem fetzigen
Urwaldsound alles beim (gu-
ten) alten, lediglich die Gra-
fikwildnis mit den amiisanten
Cartoon-Zwischensequenzen
wurde leicht aufgepeppt. Da-
her haben wir uns wertungs-
technisch auch jeweils auf die
Nachfolger beschrinkt, bloB
beim Atari ST bezieht sich un-
ser Urteil auf die Ur-Lem-
minge, weil nur sie fiir diesen
Rechner erhiltlich sind.(md)

a

Lemmings 2 (1)
Psygnosis

Amiga | ST ‘C64| PC

Grafik: 68%
Sound: 78%
Steuerung: 85%
Motivation: 94%

IlUrteiI:

91%
Preis (DM) 89,-

Fiir Fortgeschrittene

~Amiga.

Die Ur-
Lemminge
haben (nur) hier auch ei-
nen Zwei-Spieler-Modus.

Ein 286er
reicht
Uberall
zum Uberleben.

PC

Humans 2
Mirage

Amiga ’ ST |C64 ‘ PC

Grafik: 79%
Sound: 81%
Steuerung: 70%
Motivation: 88%

I. Urteil:

83%
Preis (DM) 79,-

Variabel:

D
A
N
B
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R
U
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So sieht also die Zukunft aus — weia! (Amiga)

Kurz gesagt, die ehemaligen
,,1869er” haben in ihrem bis-
her letzten Streich den 6kolo-
gischen Supergau ausgerufen!
Thr digitaler Heimtrainer fiir
den Ernstfall ermdglicht es
dem Spieler, in Konkurrenz zu
drei anderen Uberlebenden
(von denen einer menschlich
gesteuert sein kann), zum
Obermotz eines groBraumigen
Endzeit-Territoriums  aufzu-
steigen.

Dazu braucht er freilich erstens
eine ganze Menge Geriimpel
wie z.B. Messer, Nahrung,
Schrauben oder Schutzanziige.
Zweitens wiren ein paar Hel-
ferlein angebracht, weshalb
sich weite Strecken des Games
darum drehen, in den Ruinen-

HINRUSGEREN
Ist das Kind in den Brunnen gefallen? (VGA)

stadten und Zeltdorfern nach
(vom Zufallsgenerator immer
neu verteilten) Schrott-Schiit-
zen zu fahnden, sie bei flie-
genden Hindlern gegen ande-
re Uberlebensmittel einzutau-
schen und unter den mehr als
300 NPCs nach Multiple-choi-
ce-gesprichigen Informanten
oder verlaBlichen Kumpels fiir
die rollenspieldhnliche Party
Ausschau zu halten. Neben
den Soldaten gibt es da z.B.
Techniker, die aus verrostetem
Kaugummi noch prima Mi-
nensucher basteln konnen oder
Arzte, die eingedellte Charak-
tere wieder ausbeulen. Und
wer cinen Teil seiner Leute in
den diversen Kiffern zuriick-
1aBt, gewinnt damit wertvolle

o

Stiitzpunkte, die nicht nur
ebenso wertvolle Items halb-
wegs sicher einlagern, sondern
auch noch Fressalien (,,Mmhh,
heute gibt’s Schlange!”) pro-
duzieren.

Klar, daB diese Lager tunlichst
an strategisch giinstig gelege-
nen Plitzchen der auf einer
»Dune”-dhnlichen Karte vor-
geschriebenen Wegstrecken
aufgeschlagen werden sollten.
Den Nutzen derart weiser Vor-
ausplanung merkt man spite-
stens dann, wenn die macht-
hungrige
Konkurrenz
mal wieder
iiber die in
hiibsch de-
tailliertem
Iso-3D  ge-
zeichneten
Ansiedlun-
gen herfallen
will. Im Falle
eines solchen
Uberfalles ist B8
flottes Dau- g :
erklicken auf BEIEs T
das herum-
wuselnde Feindsprite angesagt,
eingefleischte Pazifisten diirfen
auch zur Autofight-Option
greifen. Doch warten unterhalb
der militirischen Hemm-
schwelle noch vielfiltige
Betitigungen auf den Taktiker,
versteckte Brunnen und ver-
seuchte Gebiete etwa, Minen,
wilde Hunde und vieles mehr.
All das ist nicht zuletzt dank
der stimmungsvollen Zwi-
schengrafiken hiibsch an-
zusehen, dazu kommen 27
atmosphirische Soundtracks,
knackige FX und am PC sogar
noch feine Sprachausgabe.
Und weil schlieBlich auch die
Handhabung per Maus keine
Wiinsche offen 14Bt, ist die
spannende Echtzeit-Endzeit ein
wortwortlich brandheiier Tip
fiir Strategen, die bereit sind,

HEILEH

Eine schone Zukunft
prophezeien uns die
Austro-Softler von
Max Design da: Die
Sonne brennt wie ein
Hochofen vom Him-

mel, Gasmasken sind
der letzte Schrei,
und zu essen gibt’s
leckere Ratten und
saftige Maden...

sich mal ein biBchen iiber den
Tellerrand ihres Genres hin-
auszuwagen! (jn)

(VGA)

Burntime
Max Design

Amiga ‘

Grafik: 78%
Sound: 82%
Steuerung: 85%
Motivation: 87%

| Urteil: 86%

Preis (DM) 99,-

Variabel: 3 Stufen

Amlga | Mittlerweile

sollte auch
schon eine spezielle 1200er-
Version zu haben sein.

Die End-
zeit gefallt

PC

ab einem 386er mit 25
MHz am besten.

Doch, der Kerl ist nitzlich



Midwinter 2 (VGA)

‘ Midwinter (ST)

men- und Namensgeschichte
gehoren die drei Genremixtu-
ren zusammen wie Eis &
Schnee — aber das ist lingst
nicht das einzig Ungewohn-
liche an dieser ungewohnli-
chen Serie!

Ashes (VGA)

ESVBWINTERS [ viowrer > [EJASHESINNN

Als der strategische Winter
1990 uber die Fans herein-
brach, war erstmal nahezu je-
dermann von der optisch an-
sprechenden und sehr flotten
Vektorgrafik fasziniert. Neben
der puren Menge an Fortbe-
wegungsmoglichkeiten (Skier,
Seilbahn, Schneegleiter etc.)
und Gesprichspartnern iiber-
zeugte an der eisigen Zu-
kunftsvision auch die Kombi-
nation von Tiiftelei auf der
Landkarte, actionreichem
Kampf mit dem Feind und ei-
ner rollenspielmiBigen Auf-
gabenstellung. Doch bald stell-
te sich heraus, daf es gar kein
Kunststiick ist, den bosen Wi-
dersacher Masters auf der Mid-
winter-Insel zu schlagen —
iibrig blieb ein gut gemeintes
und prisentiertes, aber doch
eher anspruchsloses Spiel, das
man mittlerweile duBerst giin-
stig bekommt.

Ein Jahr darauf wurde alles
viel groBer und schoner: Die
auf 41 Inseln verteilten 20
Fahrzeuge und 1.500 Personen
sprechen eigentlich fiir sich.
AuBerdem ist der Frithling ein-
gezogen, so dal man nun auch
unbesorgt unter Wasser und in
der Luft reisen kann — sofern
man sich nicht kurzerhand per
Mausklick ans Ziel beamen
1aBt. Auf die vorher vermiBte
Komplexitit stoBt man hier
gleich zu Beginn, wo die in-
neren und duBeren Werte des
Helden in einem aufwendig
gemachten Personen-Bauka-
sten bestimmt werden. Auch
anschlieBend gibt’s eine Men-
ge zu tun und zu entdecken,
womit der zweite Teil sowohl
Simulanten als auch Strategen
mit Forscherdrang gliicklich
machen kann. Nur die Kampf-
steuerung ist nach wie vor
nicht sonderlich gut gelost.

BloB noch aufgesetzt wirken
die Kampfsequenzen bei Teil
drei, der zunichst ,,Ashes of
Empire” und dann kurzfristig
,Fallen Empire” hieB. Warum?
Na, weil man hier in die Rolle
eines Friedensstifters schliipft,
so eine Art Mischung aus
Gorbi und UN-Beauftragtem.
Dieser reist durch fiinf Repu-
bliken, die unschwer als die
Uberbleibsel der ehemaligen
Sowjetunion zu identifizieren
sind. In rund 9.000 Ortlich-
keiten miissen etwa 600 Per-
sonen aus Politik und Wirt-
schaft dazu iiberredet werden,
sich nicht gegenseitig umzu-
bringen, sondern der guten Sa-
che beizustehen. Wie in der
Realitit ist das streckenweise
ein duBerst miihsames Ge-
schiift — die nochmals ange-
stiegene Komplexitit bezahlt
man mit unmenschlich viel hu-
manistischer Arbeit... (mm)

" Strategische
Mittwinternachtstr

Trotz ihrer turbulenten Fir-

Midwinter
Rainbird/MicroProse

Amiga

Grafik: 68%
Sound: 50%
Steuerung: 62%
Motivation: 59%

Fur Fortgeschrittene

Midwinter 2

MicroProse

Amiga |ST C64 | PC

65%
Steuerung: 64%
Motivation: 80%

Urteil: 75% |75%
Preis (DM) 49,- 1
Fiir Gelibte
Ashes
Mirage

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: 74%
Sound: 70%
Steuerung: 71%
Motivation: 76%

[uneil: 75%

Preis (DM) 39,- ‘

Flir Konner
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Ein 286er
und 16
MHz genu-
gen far ,Wintersport” und
~Aschenbahn”.

ST

P

Midwinter
1 &2 wur-
den am
Atari entwickelt und sind
deshalb sehr gut ausgefal-
len, Ashes ist hier nicht er-
schienen.

Teil eins
. stellt kei-

nerlei An-
spriche, die anderen zwei
bendtigen 1 MB RAM.

Amiga
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WWMEMAELSTROM

Machthungrige Strategen, denen die nichtsimulierte Realwelt immer noch nicht diister genug ist, seien
an diese morbiden Zukunftsvisionen verwiesen — hier taktiert die No-Future-Generation goldrichtig!
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Millennium (VGA)

ORBIAL
CLRASER
RESERVE

MILLENNIUM - RETURN TO EARTH

Kiindigt Eure Bausparvertrige,
denn im Jahre 2200 stiirzt ein
Meteorit auf die Erde und ver-
nichtet die ganze Menschheit.
Die ganze? Nein, eine kleine
Mondkolonie hat die Kata-
strophe {iberlebt! Der Spieler
darf nun dafiir sorgen, daB sich
das kiimmerliche Héufchen
kriiftig vermehrt, im Univer-
sum ausbreitet und letztlich mit
Hilfe eines sogenannten ,, Ter-
raformers” die Mutter Erde
wieder bewohnbar macht.
Dazu miissen erst mal Roh-
stoffe gefordert sowie Raum-
schiffe, Energiemodule etc.
entwickelt und gebaut werden,
anschlieBend kann man die Be-
siedelung der ersten Planeten
in Angriff nehmen. Allerdings
stellt sich schon bald heraus,
daf} auch ein paar ziemlich ag-
gressive Marsbewohner iiber-
lebt Qabe:u; die unsere Mond-
basis permanent beldstigen —
die Gegenwehr erfolgt in rela-
tiv simpel gestrickten Ac-
tionsequenzen a la ,Elite”.
Die problemlose Maus-/Icon-
steuerung und das interessante
Gameplay trosten iiber das be-
scheidene Outfit dieses SF-

Klassikers hinweg; nachpriifen
14Bt sich das leider nur noch
am PC, weil die Amiga- und
ST-Versionen seit Jahr und
Tag im Weltall verschollen
sind — dasselbe gilt iibrigens
fiir den spielerisch sehr ahnli-
chen Nachfolger ,,.Deuteros”.

Millennium
Empire

Amiga ‘ST C64 |PC

Grafik: 58%
Sound: 41%
Steuerung: 73%
Motivation: 71%

69%

I Urteil:

Preis (DM) -

Fur Fortgeschrittene

Ab 1 MB
Speicher

Amiga

beginnt der Mahlstrom auf

samtlichen Amigas zu mah-
len.

Ein norma-
ler 286er

PC

reicht fur den Rittin die Zu-
kunft.
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Maelstrom (VGA)

MAELSTROM

Auch bei diesem hochkom-
plexen Genremix ist man der
grofe BoB eines Planeten
(,Harmony”), dessen Personal
ums Uberleben in der feindlich
gesinnten Galaxis kimpft. Be-
sonders feindselig ist das bise
»oyndikat”, welches weder vor
Entfithrungen noch vor son-
stigen schmutzigen Tricks
zuriickschreckt. Der tiefere
Grund dafiir sind die wertvol-
len Fitzholnium-Vorriite, die
unter der Oberfliche von Har-
mony schilummern. Sie gilt es
hier abzubauen, auBerdem
muB man die Wirtschaft an-
kurbeln, das Militir aufriisten,
Raumschiffe bauen, Spionage
betreiben, Wissenschaftler und
Arbeiter engagieren, mit den
Leuten auf anderen Gestirnen
Nachrichten austauschen und
einiges mehr — einfach ist der
Job wahrlich nicht!

Aus diesem Grund sollte man
sich zunéchst ausfiihrlich mit
der (deutschen) Anleitung be-
schiftigen; auch die Maus-/
Iconsteuerung erfordert wegen
der astronomischen Zahl von
Meniis eine gewisse Einge-
wohnung. Und zum Trost

gibt’s nicht mal eine verniinf-
tige Prisentation, sondern bloB
tausenderlei spirlich bebilder-
te Statistik- und Meniiscreens,
die von magerem Sound un-
terlegt sind; nur gelegentlich
wurden ganz nette, filmartige
Zwischensequenzen dazwi-
schengestreut. Nichtsdestotrotz
zieht der futuristische Mael-
strom den Spieler bald in sei-
nen Bann, weil auch hier das
fesselnde Spielprinzip die alt-
modische Aufmachung ver-
gessen macht. (md)

Maelstrom
Merit/Don Bluth

Amiga |ST C64 |PC

50%
32%
Steuerung: 64%
Motivation: 72%

Urteil: 67%

Preis (DM) 89,-

Filir Kbnner




RETURNOF MEDUSA || S YNDICATE

Mit ,,Populous” hat uns Bullfrog einst den Himmel
auf Erden beschert, jetzt geht’s zuriick in die Zu-
kunft — und zwar in eine diistere, weil von allerlei
Syndikaten beherrschte!

Im kingst verschollenen ersten Teil muBte Prinz Cirion
sein Konigreich gegen die Ddmonenlady Medusa ver-
teidigen — nach ihrer Niederlage verschwand sie in die

Zukunft, der junge Adlige hart auf ihren Fersen...

T - T

Aus diesem und keinem ande-
ren Grund schlug 300 Story-
Jahre nach dem Vorginger
erneut die Stunde aller Han-
delssimulanten und Kriegs-

strategen; diesmal freilich
erweitert um klassische 3D-
Dungeons sowie mit stark aus-
gebauten Action-Sequenzen
garniert. War der gute Cirion
ehedem vor allem hinter fiinf
magischen Ringen her, so jagt
er hier konsequenterweise 13
Schliisseln hinterher, um letz-
ten Endes den medusischen
Machtkristall in die Finger zu
kriegen.

In diesem Sinne benotigt man
erst mal Geld, von dem eine
nette, kleine Armee zu besol-
den wiire — gefragt sind aber
nicht mehr Bogenschiitzen und
Reiter wie noch anno ,Rings
of Medusa”, sondern zeit-
gendssische  Panzer oder
Kampf-Helis. Auch ein paar
NPCs diirft Thr Euch anlachen,
um mit ihnen im Rolli-Stil die
weitldufige Unterwelt zu er-
forschen. Recht nette und vor
allem bunte Grafiken sowie
feine Soundtracks und Effekte
konnen allerdings nicht dar-
iiber hinwegtéuschen, da Me-
dusa seit ihrer Zeitreise von
1991 einige Krahenfiife und

Filtchen angesetzt hat. Im
Vergleich zur mittlerweile
enormen Konkurrenz in den
von ihr beanspruchten Genres
sieht die alte Hexe also auch
ziemlich alt aus. Hinzu kommt
ein etwas unausgewogener
Schwierigkeitsgrad, der spezi-
ell zu Beginn eine hohe Fru-
strationstoleranz erfordert. Und
die am PC besonders fumme-
lige Maus-/Tastatur-Steuerung
kostet auch noch mal ein paar
Prozente...

Trotz allem ist das Game fiir
Freunde von exotisch-strate-
gischen Genremixturen nach
wie vor einen zweiten Blick
wert — schon weil Starbyte der-
zeit an einer aufgebohrten Ur-
Medusa strickt! (jn)

The Return
of Medusa
Starbyte

Amiga | ST |C64 | PC

| 68%
- |66%
7o

Grafik: 66% | 66%
Sound: 66% | 64%
Steuerung: 60% | 60%
Motivation: 65% | 65%
i Urteil: 64% | 64%

Restbe-
stande

|
Preis (DM) 99,- - 199-

Fiir Konner

Etwas freundlicher sihe die in
50 Territorien unterteilte Welt
freilich aus, wiirde sie vom ei-
genen Syndikat beherrscht,
gell? Im jlingsten Streich der
Ochsenfrosche gilt es mithin,
sich schon langsam einen

ElE:

einzuverleiben
— ,,Risiko” IiBt
griifen... -
DaB derartige |
Expansions-
geliiste nicht
ohne Reiberei-
en mit der bo-
sen Konkur- :

renz abgehen, versteht sich
wohl von selbst. In diesem Sin-
ne riistet man bis zu vier Sa-
boteure mit Ballerménnern,
Korperimplantaten sowie ge-
zielten Auftriigen (Entfiihrun-
gen, Mordanschlige usw.) aus
und hetzt die Jungs sodann auf
eins der Nachbargebiete. Bei
Erfolg gilt die Gegend als er-
obert und kann mit deftigen
Steuererhohungen  traktiert
werden. So finanziert man
kiinftige Einsitze oder die Er-
forschung neuer Technologien.
Und auch die Freunde des Er-
forschens  ,,populistischer”
Landschaften brauchen nicht
zu darben, denn wo einst Scha-
fe und Rinder in freier Natur
weideten, da tummeln sich nun
Passanten, Agenten, Autos
oder Eisenbahnen auf stidti-
schen StraBen. Wie nicht an-
ders zu erwarten, ist das alles

Landstrich nach dem anderen

wieder in exzellentem Iso-3D
zu sehen, was gerade auf der
DOSe und unter Super VGA
besonders gut gefillt. Die Oh-
ren signalisieren angesichts
netter FX, schicker Sprach-
ausgabe und diisterer Melodi-
en ebenfalls ihre Zustimmung,

und mausmiBig diirfen wir von
einer feinen Point & Klick-
Steuerung berichten.

Fazit: Mag das Konzept hier
auch nicht ganz die Klasse
der gottlichen Vorginger er-
reichen, Spall macht der fu-
turistische Mix aus Action-
Strategical und Wirtschafts-
simulation allemal! (jn)

Syndicate
Bullfrog

Amiga | ST |C64 | PC

78%
3%
Steuerung: 81%
Motivation: 80%

Urteil: 79%

Preis (DM) 90,-

Fiir Gelibte
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Jedes Strategiegame ist nur die Hilfte wert, kennt man nicht die passende Sieg-Strategie —
und genau die wollen wir Euch auf den folgenden Seiten verraten! Hier findet Ihr mega-um-
fangreiche Tips zu Klassikern wie ,,Pirates Gold”, ,,A-Train” oder ,,Empire Deluxe”...

Und solltet Ihr nicht gleich fiindig werden, dann werdet Ihr’s vielleicht weiter hinten — beim
Querverweis auf Amiga- und PC Joker-Ausgaben nimlich, der Euch verriit, wo und in wel-
cher Ausgabe Ihr Tips, Tricks, Cheats oder Lisungen zu genau Eurem Lieblingsgame fin-
den konnt. Nun aber genug geschwafelt, wir legen los...

Wer seinen Bargeldvorrat um
ein dezentes Millionchen er-
weitern will, der kann das pro-
blemlos tun — einfach nur bei
gedriickter Shift-Taste das Wort
»Cheaterwimp” eintippen! Da
dieser Trick jedoch nur am Ami-
ga funktioniert, hier noch ein
paar auch fiir PC-Besitzer wert-
volle Spieltips: Zunédchst baut
man sich ein Nebengleis an den
Startbahnhof, genauso wie im
Handbuch beschrieben. Die Ne-
benstrecke trennt man nun von
der Hauptstrecke, sie sollte dann
etwa 15 bis 20 Gleisabschnitte
lang sein, am Ende wird dann
ein groBer, moderner Bahnhof
samt vier bis sechs Lagerplitzen
angelegt. Aber vergeBt nicht,
geniigend Immobilien fiir den
weiteren Streckenverlauf auf-
zukaufen, da sonst die Compu-
terspieler das Land fiir sich be-
anspruchen und ein Weiterbau
unmoglich wird. Jedenfalls
kauft man sich nach dem Gleis-
bau einen Giiterzug mit drei
Waggons sowie einen Perso-
nenzug mit rund 700 Sitzplit-
zen. Mit dem Giiterzug trans-
portiert man nun Baumaterial
zum neuen Bahnhof. Dort wird
gegeniiber sogleich eine Fabrik
errichtet, die fortan die Mate-
rialien produziert, so daB weni-

ger Transporte notig sind. Ist
erst geniigend Baumaterial
vorritig, so kann man auch
selbst Bauland schaffen, indem
Grundstiicke erst auf- und dann
wieder verkauft werden — auf
solchem Land siedelt der Com-
putergegner seine ,,Sims” ganz
besonders gerne an. Schafft man
nun noch Hotels, Parks oder
Sportstitten, so sind dem eige-
nen Reichtum kaum noch Gren-
zen gesetzt...

GroB ist die Verwirrung, wel-
cher der zahlreichen BuLiMa-
Cheats nun bei welcher Version
funktioniert. Hier soll unsere ul-
timative Cheat-Sammlung Klar-
heit in die KloBbrithe bringen:
Bei den allerersten Bundesliga-
Manager-Versionen stellt man
zu Beginn vier Spieler ein, also
sich selbst plus drei Mitzocker.
Jeden der drei Dummy-Strate-
gen 146t man nun einen Kredit
iiber beispielsweise 2.000.000
aufnehmen, den man sich an-
schlieBend auf das eigene Kon-
to iiberweisen 146t — da die drei
Kumpels fiir den Rechner ja als
»menschliche” Spieler gelten,
148t er das problemlos zu. Auf
diese Weise kommt man leicht
zu einem Vermdgen von sechs

Mille, genug fiir eine dicke FuB-
ballerkarriere...

Beim nachfolgenden Ballma-
nager (also dem mit dem ,,Prof.”
im Namen) begibt man sich sich
statt dessen zur Bank und nimmt
dort je drei Kredite in Hohe von
einer Mark in Anspruch, bei ei-
ner Laufzeit von jeweils drei
Monaten. Sodann wird ein vier-
ter Kredit in Hohe von
3.999.997 DM beantragt, wor-
aufhin der Rechner zwar ein we-
nig protestiert, den Betrag aber
trotzdem frohgemut gutschreibt
— ohne irgendwelche Schulden
aufzurechnen! Da sich die Ak-
tion im iibrigen beliebig oft wie-
derholen 146t, kann man so ein
nettes Siimmchen auf die Bank
verfrachten.

Ein zweiter Weg ist mit minde-
stens zwei Mannschaften zu be-
schreiten: Die erste, wir wollen
sie A nennen, setzt einen belie-
bigen Spieler auf die Transfer-
liste; die zweite (B) nimmt einen
Kredit in Hohe von 4.000.000
DM auf. Nun bietet Mannschaft
B fiir den zum Verkauf freige-
stellten Spieler ihr gesamtes
Vermégen auf, also max.
9.999.999 DM, ein Angebot,
das Mannschaft A freilich nicht
ausschlagen kann. Nun aller-
dings 148t Mannschaft B den ge-
planten Vertrag platzen (z.B.
durch Forderung einer Vertrags-

Laufzeit von neun Jahren oder
ein Jahresgehalt von einer DM),
und siehe da — nicht nur darf
Mannschaft B ihre ganze Koh-
le behalten, sondern Mannschaft
A bekommt den Betrag dariiber
hinaus zusitzlich gutgeschrie-
ben! Nun wird der Spieler wie-
der von der Transferliste ge-
nommen und durch einen ande-
ren ersetzt, auf da das Spiel
von vorne beginne und man im-
mer reicher werde...

Beide Tricks funktionieren bei
neuen Manager-Versionen zwar
nicht mehr, aber die haben ja
zum Glick ihre eigenen
Macken: Da braucht man bei-
spielsweise bloB das Schild ne-
ben der Bank anzuklicken,
schon werden bei jedem Druck
auf die Mausohren satte 100.000
Mirker dem Konto gutge-
schrieben! Sichtbar wird das
freilich erst, wenn man den
Screen verldBt und ihn dann er-
neut betritt.

Speziell am Amiga gibt’s eine
zweite, recht witzige Geld-
scheffel-Methode: LaBt einfach
im Hauptbildschirm den Maus-
zeiger eine Weile stehen. Nach
einigen Minuten krabbelt eine
Spinne auf den Screen, die sich
nun ganz locker zerquetschen
148t — pro Patscher werden fiinf
Mirker gutgeschrieben, dazu
gibt’s einen vollig kostenlosen

—



Kommentar des Tierschutz-Ver-
eins.

Heiter weiter zur aktuellen Pro-
fessional 2.0-Version des Bun-
desliga-Managers: Dort sollte

4. Defektes Funkgerit + Batte-
rien + Elektronikschrott = Funk-
gerit

5. Schutzkleidung + Gasmaske
+ Stiefel + Handschuhe =

zwei Personen umherzureisen,
da einem die Jungs sonst die
Haare vom Kopf fressen. Als
Reisebegleiter eignet sich neben
besagtem Techniker ein Arzt am

die nur unnétig Geld kosten
wiirden. Des weiteren sollten die
Ressourcen auf ,,Balanced” ein-
gepegelt werden — alles klar?
Gut, dann starten wir ins Spiel

man mal innerhalb des Einstel- ~ Schutzanzug besten, da jener einige Vorziige  als Herr von Albion...

lungs-Meniis den Cursor genau 6. Schrauben + Holzstiick + gegeniiber Kimpfern (z.B. hei-  Zuallererst werden die ,,Stocks”
auf den Pfeil im ,,Weiter”-Icon  Draht = Rattenfalle len) besitzt. Solange kein aktiviert und das vorhandene
plazieren und anschlieBend die ~ Am Anfang sollte man ein Dorf Schutzanzug zu Eurer Verfii- Material gefordert, als da wiren

Taste A driicken — schon wer-
den nimlich 99.999.999 Mirker
dem Konto gutgeschrieben,
auBlerdem hat die eigene Mann-
schaft fortan die Stiirke 99! Die-
sen finalen Tip haben wir iibri-
gens Benjamin Wolflinger zu
verdanken, Danksagungen und
GriiBe also bitte an ihn...

In der Endzeit, da geht’s heil
her — das meint auch Ralf
Zackel, weshalb er eiligst ein
paar Tips zusammengestellt
hat...

Wichtig ist zuniichst ein Tech-
niker in der Truppe, der nimlich
kann aus allerhand Unrat recht
verniinftige Sachen zusammen-
basteln:

1. Stoffreste + defekte Wasser-
pumpe + Schlauch = Wasser-

besetzen, indem man méglichst
einen Techniker anheuert und
ihn ins Lager abkommandiert.
Daraufhin gibt man das Messer,
das sich zu Beginn im Inventory
befindet, in ein Haus — siehe da,
wirft man nun einen Blick auf
den Infoscreen des Dorfes, so
werden dort fortan zwei Tages-
rationen Maden produziert, wo-
durch Euer Uberleben vorerst
gesichert sein sollte. Als niich-
stes wird das Umland nach Ge-
genstinden abgesucht, wobei
die Fundstiicke entweder zum
Bau niitzlicher Geritschaften (s.
Liste oben) oder zum Tausch
mit Handlern gebraucht werden.
Nach kurzer Zeit sollte man sich
im Besitz von zur Nahrungs-
produktion verwendbaren Tools
wie Schlangenkorb oder Fang-
eisen befinden, die man in ein
fiir die entsprechende Nahrung

gung steht, miissen radioaktiv
verseuchte Dorfer gemieden
werden. Wasserstellen gibt’s in
praktisch jedem Ort, nur liegen

Castles II

sie manchmal in Steinhaufen
oder Felsspalten verborgen. Die
Computergegner lassen sich am
besten besiegen, indem man sie
zwischen zwei eigenen Dérfern
einschlieBt und diese mit meh-
reren bewaffneten Personen si-
chert.

z.B. Gold- und Holzvorrite. Da-
nach kundschaftet Ihr die Lin-
der der Reihe nach, so wie auf
der Karte eingezeichnet, aus —
sollten die mit ,P” gekenn-
zeichneten Lindereien noch
nicht dem Papst gehoren, dann
macht Euch schleunigst iiber sie
her und vermacht sie dem from-
men Mann! Sobald Ihr die Lin-
der unter Eure Fuchtel gebracht
habt, gibt es nur noch einen Zu-
gang zu Eurem Reich, der folg-
lich recht leicht zu verteidigen
ist. Nun werden ein paar min-
destens 100 Punkte dicke Bur-
gen in die Natur gepflanzt, die
Reihenfolge des Burgenbaus
konnt Thr anhand der Ziffern in
Klammern erkennen.

Damit seid Ihr geriistet fiir den
Kampf um den Thron. Zunéchst
werden alle Ressourcen auf 15
Einheiten und die Armeen auf

pumpe geeignetes Herstelldorf bringt — Maximalstirke gebracht. Nun
2. Stahlfeder + Blechteile + fortan sollte man Essen genug solltet Thr Spione in die ver-
Draht = Fangeisen haben, auch zum Tausch gegen schiedenen Feindeslager ent-

3. Maschinenteile + Eisenrohr +
Schlauch + Stoffreste = Forder-
pumpe

andere Giiter.
Im iibrigen empfiehlt es sich
nicht, auf Dauer mit mehr als

Anzuraten ist, zundchst die Plots
abzustellen, da sich so am be-
sten Kriege vermeiden lassen,

- P ]
@‘L‘N wlr 'libe’ﬂwgﬁ“r&k gwrwlow | Inh. Christa Esser

senden, auf daB Euch deren Zu-
stand gewahr werde — den
Schwichsten der Jungs kénnt
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Ihr daraufhin {iberrennen, da-
nach schliefit Thr mit den ande-
ren Feinden Friedensvertrige ab,
damit Thr Euch wieder erholen
konnt. Ist die Genesung vollen-
det, kommt der nidchste Gegner
dran...

Wihrend der Schlachten ist
grundsitzlich darauf zu achten,
die guten Beziehungen zum
Papst aufrechtzuerhalten — soll-
te namlich wihrend des Spiel-
verlaufs einer der Gegner An-
spriiche auf den Thron anmel-
den, so miit Thr sofort mit
,»Claim” intervenieren. Das aber
geht nur, wenn Thr mindestens
sicben Bezichungspunkte zum
Oberhaupt der Kirche in Besitz
habt — schenkt dem Knaben
doch einfach eines Eurer klei-
neren Linder, das stimmt ihn be-
stimmt gnidig...

Ein Cheat fiir die PC-Ver-
sion gefillig? Aber bitte
sehr, hier kommt er: Tippt
einfach bei gedriickter Shift-
Taste die Tastenkombination

»1234567890qwertzuio-
pasdfghjkl” ein, und wie-
derholt dann den ganzen
Krempel mit der ALT-Taste.
Nachdem die Prozedur abge-
schlossen ist, solltet Thr noch
unentdeckte Gebiete erkennen
konnen. Beim Anklicken

feindlicher Truppen 1dBt sich
auBerdem das Zielgebiet aus-
machen, auBerdem lassen sich
die gegnerischen Stiddte nach
Belieben manipulieren.

Um bei Software 2000s eiskal-
ter Hockey-Simulation ans
groBe Geld zu kommen, helfen
bloB eiskalte Tricks — wie zum
Beispiel folgender: Man spiele
stets mit vier Mannschaften.
Drei davon nehmen nun einen
Kredit iiber 2.000.000 DM auf
und setzen alsdann ihren teuer-
sten Spieler (also z.B. den Tor-
wart) auf die Transferliste. Die-
se Jungs kauft man billig ein und
gibt sie sogleich wieder zum
Verkauf frei, denn nun miissen

Sie wollen immer das Beste?

Téglicher Bestellservice |

Mo. bis Fr. 10.00 - 19.00 Uhr

Mega Soft So.  10.00-13.00 Uhr
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die anderen Mannschaften bis
zum Doppelten von dem ble-
chen, was Ihr gerade noch aus-
gegeben habt — auf diese Weise
baut man sich ein dickes Fi-
nanzpolster auf und verschafft
sich zugleich einen Kader guter
Eishockey-Cracks.

Fiir gewohnlich miibten die sau-
er verdienten Kohlen nun un-
verziiglich in Jugendarbeit, Sau-
naginge und Massagearbeiten
investiert werden, aber das ist
unndtig, wenn man nimlich den
ganzen Monat iiber simtliche
Leistungen voll beansprucht und
dann vor Monatsende alle Ju-
gendarbeit oder Saunaginge
komplett streicht — denn siehe
da, am Zahltag braucht nix be-
zahlt zu werden, absolut Null
komma gar nix!

Abschliefiend hitten wir da noch
einen Trainigsplan anzubieten,
der Buch zwar nicht automatisch
zu Meisterehren verhilft, aber
doch ein gutes Stiick auf dem
Weg dorthin voranbringen
diirfte. ..

Montag: Sauna, Taktik, Spiel-
bzw. SchuBtraining

Dienstag: Lauftrainig, Technik,
Penalty, Taktik

Mittwoch: Trainigsspiel, Penal-
ty, anschlieBend frei
Donnerstag: Sauna, Krafttrai-
ning, Taktik, Trainigsspiel
Freitag: Schuff- und Lauftrai-
ning, Technik, Penalty
Samstag: Kraft- und Lauftrai-
ning, anschliefend frei
Sonntag: Nur Taktik und
Penalty

Dank, Dank und nochmals Dank
fiir diese grandiosen Hilfen an
Matthias Warn, Carsten Krebber
und Michael MaaB.

Wer bei ,,Empire Deluxe” im
Advanced-Modus spielt, wird si-
cher schon gemerkt haben, dafl
die alten, gemiitlichen Strategien
nicht mehr greifen — neue Tak-
tik braucht das Inselreich! Hier
ist sie, exklusiv von unserem
hauseigenen Joe...

Zundchst mal ein Blick auf die
verschiedenen Einheiten: Infan-
try ist unumganglich, weil damit
Stidte erobert werden konnen.
Diese Fahigkeit besitzt auch Ar-

mor, allerdings kann man eine
Infantry-Einheit viel schneller
produzieren, was zu Beginn von
entscheidender Bedeutung sein
mag — im weiteren Verlauf soll-
te man sich dann mehr auf Ar-
mors konzentrieren. Destroyer
waren m.E. schon immer recht
fragwiirdig, und daran hat sich
nix geidndert. Obwohl etwas
schneller als die iibrigen Schif-
fe, sind sie letzten Endes einfach
zu schwach. Konzentriert Euch
lieber gleich auf Cruiser, um mit
ihnen das Riickgrat Eurer See-
flotte aufzubauen. Submarines
haben einen begrenzten Nutzen,
weil sie gut schleichen und auch
mal ganz ordentlich zuschlagen
kénnen. Ein paar Subs fiir kon-
krete Spezialaufgaben (z.B.
Transporterjagd hinter den
feindlichen Linien) sollte man
haben, aber iibertreibt es nicht.
Dasselbe in Griin gilt in Hin-
blick auf Battleships — fiir die
Massenproduktion sind sie ein-
fach zu teuer. Transporter sind
natiirlich unverzichtbar; nur da-
mit bringt Thr Eure Infantries
und Armors auf andere Inseln,
also bloB nicht zu wenige von
denen! Carrier haben mich noch
nie iiberzeugt, und nachdem
man nunmehr Airbases als Zwi-
schenstationen fiir Flugis bauen
darf, kann man sie links liegen-
lassen. Stichwort Flugis: Fighter
sind sehr niitzlich als Erkunder,
und vor allem taugen sie zur
Bekimpfung von Bombern.
Bomber wiederum werden dann
wichtig, wenn IThr die ersten
feindlichen Stidte entdeckt habt
und sie schwichen wollt.

Zur Spielstrategie: Fremde In-
seln moglichst erst erkunden, be-
vor man alle Kiistenstidte zu-
gleich attackiert. Wenn das nicht
geht (weil die Insel z.B. zu groB3
ist), sollte man trotzdem mehre-
re Stidte auf einmal erobern und
durch Nachschublieferungen si-
cherstellen, da man sie auch
halten kann. Dann je nach Res-
sourcenlage auf dem Landweg
langsam vorriicken oder mit ei-
nem zweiten Schlag den Rest
der Insel erobern. Sinnvoll sind
immer ein paar Scheinangriffe
an anderer Stelle, um von Euren
eigentlichen Plinen abzulenken.
Die Verteidigung eigener Orte

—



ist wesentlich schwieriger ge-
worden. Grundsitzlich hat es
sich bewiihrt, ein paar groBere
Einheiten vor dem Hafen pa-
trouillieren zu lassen (besonders
wichtig bei exponierter geogra-
phischer Lage). Ein Cruiser oder
Battleship im Hafen ist auch
nicht schlecht, weil man dann
gegnerische Landeinheiten bom-
bardieren kann, die irgendwo auf
der Insel gelandet sind und sich
nun von hinten anschleichen.
Stiddte, die in der Nihe von
feindlichen Eilanden liegen,
bendtigen auf jeden Fall einige
stindig herumkurvende Fighter,
denn wenn ein gegnerischer
Bomber durchbricht, kann das
peinlich werden!

Prinzipiell gilt: 1) Die Pro-
duktspezialisierungen der Stid-
te nutzen, wenn es nur irgendwie
verniinftig moglich ist. 2) Stid-
te mit niedriger Produktivitit
erst mal aufbauen lassen, bis we-
nigstens 100% erreicht sind (es
sei denn, der akute Kriegsverlauf
zwingt zum Gegenteil) — lang-
fristig lohnt es sich. 3) Blitz-
iiberfille auf Stidte, die in einem
Zug abgewickelt werden kon-
nen, funktionieren wegen des
groBeren Sichthorizonts nicht
mehr; ein oder zwei Cruiser, die
einem Transporterkonvoi vor-
ausschwimmen, sind somit noch
wichtiger geworden. 4) Man
sollte sich nicht auf jedes x-be-
liebige Gefecht einlassen, son-
dern nur dann ballern, wenn man
einigermafen sicher auf Sieg
hoffen darf oder wenn besonde-
re Umstéinde dafiir sprechen. 5)
Und nach wie vor gilt, da An-
griff die beste Verteidigung ist...

Alt, aber gut und vor allem noch
nie in den Joker-Magazinen ab-
gedruckt: Gibt man im Edit-
Menii bei gedriickter Shift-Taste
FUND ein, so werden 10.000
Dollar gutgeschrieben. Weil das
aber nur fiinfmal klappt und
anschlieflend ein Erdbeben folgt,
sollte man die Aktion am besten
gleich zu Beginn starten, denn
dann steht ja noch nicht allzu-
viel, was kaputtgehen konnte.
Ob der Cheat auch beim an-
gekiindigten Sim  City 2000

funktioniert, miiBt Ihr allerdings
schon selbst probieren, bis zum
Redaktionsschluf hatten wir das
Megagame noch nicht zum Test
hier in der Redaktion ...

Siebzehn Mann auf des toten
Manns Kiste, yo ho, und ‘ne
Buddel voll Rum — ja, lebens-
wert ist das Piratenleben allemal,
aber so richtig lustig wird’s ei-
gentlich erst mit folgenden Tips
von Matthias Steidl! Na, dann
schwing mal das Holzbein,
Matz...

Als braver Pirat sollte man eine
der vorgegebenen Missionen
spielen, um ein bichen zu iiben.
Diese haben jedoch den Nach-
teil, daB man bereits zu Beginn
recht alt und die Mannschaft oft
schon unzufrieden ist. Die Aus-
wirkungen des Alters auf den
Rest des Spiels werden spiter er-
ldutert. Da man bei manchen hi-
storischen Kaperfahrten bereits
gute Schiffe und eine groBe
Mannschaft besitzt, diirfte man
anféinglich einige Erfolge haben.
Hat man also ein paar Kidmpfe
hinter sich und ist mit der Steue-
rung vertraut, kann die eigene
Karriere starten. Dabei ist es von
Vorteil, nicht Spanien als Hei-
matland zu wihlen, da man im
Spiel durch einen ,,Privatkrieg”
gegen die Spanier meist die be-
sten Erfolge erzielt. Zu bevor-
zugen sind die Franzosen oder
Englinder. AuBerdem sollte als
Zeitperiode 1560 gewihlt wer-
den — in dieser Zeit sind die
Stidte am leichtesten zu erobern,
wodurch sich die gewinntrich-
tigen Silber- und Goldflotten der
Spanier lockerer ausrauben las-
sen. Das einzige Problem, das
diese Zeit aufwerfen kann, ist,
daB man irgendwann seine an-
gehiuften Waren nicht mehr los
wird.

Die Wahl der Schwierigkeits-
stufe ist reine Geschmackssache,
obwohl zu Beginn natiirlich der
Anfingerlevel anzuraten ist. Als
herausragendes Talent ist Ka-
nonenschiefen zu empfehlen.
Die anderen ,,Skills” sind aber
auch nicht iibel, beispielsweise
wird die Konstitution eines me-
dizinisch begabten Jung-Piraten

im Alter nicht so schnell ge-
schwiicht wie die anderer. Die
Fechtkdmpfe gewinnt man nach
einiger Ubung meistens, des-
wegen ist Fechttalent nicht so
wichtig.

Alsbald legt man mit seinem
mehr oder weniger guten Schiff
samt Besatzung in einem Hafen
der Karibik an. Die Mannschaft
ist fast das Wichtigste im ganzen
Spiel: Mit einem kleinen Team
(30 bis 50 Mann) kann man, je
nach Schiffstyp, oft nicht alle
Kanonen abfeuern. Auflerdem
hat man natiirlich Nachteile im
Fechtkampf, wenn man gegen
eine Ubermacht antreten muB.
Stadte mit 200 Wachsoldaten
mit einer Crew von 50 Piraten
angreifen zu wollen, grenzt vor
allem iiber den Landweg an
Selbstmord, andererseits ist eine
Mannschaft aus iiber 500 Leuten
extrem schwer bei Laune zu hal-
ten — und sobald die Leute ein-
mal sauer (angry) sind, muf} man
mit Meutereien rechnen, die stets
eine Menge Geld Kkosten.
Manchmal verliert man dabei
sogar Schiffe oder schlimm-
stenfalls die gesamte Flotte. Bei
500 Mann mufl man zudem per-
manent Angriffe fahren, um
geniigend Lebensmittel fiir alle
zu haben. Sollte es Euch den-
noch gelingen, rund 700 zufrie-
dene Piraten unter Eure Fuchtel
zu bringen, 146t sich praktisch je-
des Ziel problemlos attackieren.
Eine Methode, um grofie Crews
bei Laune zu halten, ist folgen-
de: Man greift eine groBe Stadt
an (z.B. Cartagena). Dann lenkt
man im Landkampf die Streit-
macht des Gegners ab, indem
man den GroBteil des eigenen
Heeres ins Freie stellt und von
den Soldaten aufreiben 1aBt. Mit
einem anderen Teil geht man
durch den Wald, um nicht gese-
hen zu werden, und fillt in die
Stadt ein. Wenn man dann mit
den iibrigen Piraten den Kampf
im Fort gewinnt, bekommt man
mit etwas Gliick eine Menge
Geld und schafft es dadurch hiu-
fig, die nun wesentlich kleinere
Mannschaft etwas aufzumun-
tern. Sollte die ,,Party” danach
immer noch unzufrieden sein,
besucht man eine befreundete
Stadt und teilt seine Schétze un-
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ter den restlichen paar Mannen
auf. Okay, anschliefiend hat man
zwar nur noch wenig Leute und
ein nicht ganz so tolles Schiff,
aber die eigene Haut ist gerettet,
und man besitzt mehr Privat-
vermogen.

Zum Thema Kampf: Grund-
sdtzlich ist zu sagen, daB Flucht
immer sehr schlecht ist, wenn
man bereits angegriffen hat —
also nur lospreschen, wenn die
Chance zum Sieg besteht. Der
Kampf gegen Stidte sollte so
aussechen: Wenn man wesent-
lich mehr Minner hat, als Sol-
daten am Ort stationiert sind,
sollte man sich auf einen Land-
kampf einlassen. Dabei ist es
von Vorteil, ein ganzes Stiick
entfernt von der Stadt zu lan-
den, damit diese nicht gewarnt
ist und ihr Gold nicht wegge-
schafft wird. AuBerdem steigert
das die Chance, direkt zu fech-
ten und nicht erst auf Land
kimpfen zu miissen. Hat man
weniger Minner, als Soldaten
existieren, sollte der Ort am be-
sten in Ruhe gelassen werden.
Wenn es jedoch einen groBen
Vorteil bringen wiirde (Silber-
flotte...), dann ist der Kampf
Meer gegen Schiff anzuraten,
sofern man geniigend Ubung
im Seekampf hat. Weht aber
der Wind aus der Richtung der
Festung, wird die Situation sehr
erschwert. Andernfalls immer
feste auf die Festung. Sobald
die Stadt nicht mehr allzu vie-
le Kanonen besitzt, angreifen
und dann wieder fechten.
Besteht nach einer Stadterobe-
rung die Moglichkeit, einen
neuen Gouverneur einzusetzen,
so sollte man dabei auch mit
politischem Geschick vorgehen.
Ein Beispiel: Im Spiel ist man
Englinder. Die Englinder sind
Alliierte der Franzosen. Die
Franzosen sind im Krieg mit
den Spaniern. Holldnder sind
neutral. Man erobert eine spa-
nische Stadt. Da die Spanier da-
durch automatisch bose auf ei-
nen sind, wird man die Stadt
entweder englisch oder franzo-
sisch machen, da beide mehr
oder weniger Feinde der Spa-
nier sind. Wer sich fiir die Fran-
zosen entscheidet, erhéht die
‘Wahrscheinlichkeit, von ihnen

geadelt zu werden, enorm, und
die Englidnder sind auch gliick-
lich — also alles Friede, Freude,
Eierkuchen auf See! Wenn es
auf dem Wasser iibrigens zur
Begegnung mit anderen Schif-
fen kommt, sollte man zuniichst
schauen, um wen es sich han-
delt. Piraten und Piratenfinger
sind gefihrliche Gegner, da sie
immer mehr Ménner und Ka-
nonen an Bord haben als Hind-
ler mit dem gleichen Schiffstyp
— dafiir springt beim Gouver-
neur fiir jeden unschidlich ge-
machten Piraten ein Adelstitel
sowie fiir einen Piratenfang ein
schones Losegeld heraus. Der
Versuch, mit einer Schaluppe
gegen eine Kriegsgaleere zu
kdampfen, lohnt sich aber blo8
fiir wirkliche Vollblut-Segler.
Zu Beginn sollte man sich lang-
sam an immer bessere Schiffs-
typen herankdmpfen. Spiter
sollte die Flotte aus einer Barke,
ein bis zwei schnellen Galeeren
und aus normalen bzw. Kriegs-
galeeren bestehen. Die Barke
benutzt man, um schnelle Scha-
luppen und Pinassen zu jagen,
da alle drei Schiffe auch recht
gut gegen den Wind segeln kon-
nen. Die schnelle Galeere wird
gegen praktisch alle anderen
Schiffe eingesetzt, da sie wen-
dig, schnell und trotzdem mit
guter Feuerkraft ausgestattet ist
(die Fregatte in spiteren Zeit-
epochen ist iibrigens so ziemlich
dasselbe wie eine schnelle Ga-
leere). Die anderen Galeeren
dienen nur zum Transport.
Wenn man sich also entschlieft,
anzugreifen, sollte man zunichst
das gegnerische Schiff etwas de-
molieren. Auch hier kann es je-
doch wieder zu verschiedenen
Situationen kommen: Ein Schuf§
einer Kriegsgaleere kann eine
Pinasse bereits versenken. Fin-
det man am Anfang seine erste
schnelle Galeere, so ist es rat-
sam, sie nicht zu beschidigen,
wenn kein Hafen mit der Mog-
lichkeit, Schiffe zu reparieren, in
der Nihe ist.

Apropos Hafen: Im allgemeinen
ist es eher ungiinstig, Stidte zu
besuchen. Dies wirkt sich niam-
lich schlecht auf die Laune der
Mannschaft aus, besonders
wenn man neue Minner anheu-

ert. Andererseits ist es oft notig,
in einen Hafen einzulaufen, sei
es, um Schiffe zu reparieren,
Waren zu verkaufen, Informa-
tionen einzuholen, Schatzkarten
zu kaufen, Piraten anzuwerben
oder den Gouverneur zu besu-
chen und sich einen neuen
Adelstitel oder eine Frau zu be-
sorgen. Eine Heirat mit einer
richtigen Schonheit hebt den Pi-
ratenpunktepegel iibrigens mehr
als die Verehelichung mit einem
Mauerbliimchen. Erhilt man In-
formationen iiber verschollene
Familienmitglieder, diesen nicht
blind hinterherjagen, sondern
bei Gelegenheit nachfragen, da
man immer auf die Laune seiner
Leute achten muB. Bevor man
versucht, eine Stadt zu betreten,
sollte man sich auch im klaren
dariiber sein, ob die Einwohner
feindlich oder freundlich gesinnt
sind, da man Schiffe verlieren
kann, wenn man einfach in
feindlichen Gefilden ankert.
Fingt man einen Piraten in
feindlichen Gewissern, kann
man ihn durchaus auch nach der
Silber- oder Goldflotte fragen.
Piraten miissen immer an das
Land abgegeben werden, in des-
sen Hoheitsgebiet man sie ge-
fangen hat. Beispiel: Ein Pirat
aus englischem Gebiet wird
zum englischen Gouverneur
verfrachtet. Ist man jedoch mit
den Engldandern verfeindet, kann
man den Gefangenen auch ein
wenig ausquetschen, da der
Knabe ohnehin nicht ausgelie-
fert werden kann und daher ir-
gendwann flieht. Ahnlich ist mit
Piratenfingern zu verfahren.
Nun noch etwas zum ,,Jagdre-
vier”: Am giinstigsten ist es, an
der Kiiste von Siidamerika auf
Schiffsfang zu gehen. Hier gibt
es eine Menge Stidte, die auch
recht dicht stehen, so daB man
geniigend Beute finden diirfte.
Sobald in den meisten Stidten
eigene Gouverneure postiert
sind, kann man entweder die
Seiten wechseln oder einfach in
Richtung Florida segeln. Dabei
jedoch auf keinen Fall den di-
rekten Weg nehmen, sondern
immer entweder iiber Mittel-
amerika oder, besser noch, iiber
die Inseln oberhalb von Tri-
nidad fahren; in Landnihe kreu-

zen namlich mehr Schiffe, die
Mannschaft lduft also auf der
langen Fahrt nicht so schnell
Gefahr, gelangweilt und folglich
sauer zu werden.

Ein nicht unwichtiger Aspekt
ist, wie eingangs erwihnt, das
Alter. Bei diesem Spiel ist ho-
hes Alter von Nachteil: Es leidet
die Gesundheit, das senkt wie-
derum die Moral der Mann-
schaft, die nicht gerne unter ei-
nem kranken Kapitin Dienst tut.
Also werden die Piraten schnel-
ler unzufrieden, und man be-
kommt weniger Piratenpunkte.
Einige Anmerkungen zum po-
litischen Geschehen in der Ka-
ribik: Im Jahr 1560 gehoren die
meisten Stidte (und damit die
nahere Umgebung) den Spani-
ern. Da man nun einmal Pirat ist
und ehrlicher Handel schwer-
fallt, muB man kdmpfen, und
zwar am besten hauptsichlich
fiir eine Seite. Da die Hollinder
in dieser Zeit kaum vertreten
sind, bekdmpft man sie meist
auch nicht, so kann man spiiter
von ihnen geadelt werden.
Schwierig wird’s, wenn sich
momentan niemand bekriegt,
dann kann man eigentlich nur
durch Abliefern von Piraten
oder durch Einsetzen von Gou-
verneuren in der Gunst des je-
weiligen Konigs steigen. Da
schnelle Galeeren fast nie von
Spaniern benutzt werden, muf3
man gerade zu Beginn vielleicht
auch einmal Freunde angreifen,
was jedoch bei einem Schiff
nicht sehr ins Gewicht fillt.
Wenn schlieBlich die meisten
Stiddte den Freunden gehdren
und man von ihnen den héch-
sten Adelstitel erhalten hat,
kann man durchaus die Seiten
wechseln, um auch z.B. von den
Spaniern geadelt zu werden.
LiBt man sich iibrigens etwas
Zeit und sucht nicht nach jeder
Heldentat fiir das eigene Land
eine Stadt auf, bekommt man
bei spiteren Adelstiteln zusitz-
lich jede Menge Land vom K&-
nig iiberschrieben, was sich po-
sitiv auf den Piratenpunktestand
auswirkt. Wer alle diese Regeln
beherzigt, kann nach einigen
Jahren Piratenleben Konigsbe-
rater werden — viel Spa8 beim
Entern!
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Keine Ahnung, sagt Ihr es
uns! Wir wissen bloB, dal} es
weitergeht — welchem Thema
sich das nichste Joker-Son-
derheft widmen wird, liegt
hingegen ganz bei Euch...

R:

,
4

Klaro. wir fabrizieren solche Sondernum-
mern schlieBlich nicht zum Privatvergniigen,
sondern fiir Euch — Ihr sollt daher auch be-
stimmen, worum es in der nichsten Ausgabe
gehen soll. Ein paar Vorschlige konnen wir
Euch aber schon machen: Wie wiire es mit
Sport? Oder steht Thr mehr auf Action? Ist
Euch ein reines Losungsheft lieber? Oder
vielleicht mal eines mit lauter Interviews von
Programmierern, Designern und anderen in-
teressanten Personlichkeiten des Digi-Enter-
tainments?

1]
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Falls Euch eine dieser Ideen besonders zu-
sagt oder Thr einen ganz personlichen Vor-
schlag machen wollt, dann schreibt einfach
an:

-

Joker Verlag
sSonderheft”
Bretonischer Ring 2
D-85630 Grasbrunn

Im dibrigen sind wir auch sonst stets fiir An-
regungen, Lob oder Kritik zu haben. So wie
lhr bestimmt nichts dagegen haben werdet,
dal’ wir Euch hier noch eine Auswahl der
kommenden Stratego-Highlights aufgelistet
haben: komplett mit dem voraussichtlichen
Erscheinungstermin. Tja, dann wiinschen
wir mal allzeit die richtige Strategic!

HT’S

- - INSERENTENVERZEICHNIS
1tie Rood, Chelsen B2.02.1950 e b i =2 ABC Soft
r - s , - : Blue Byte
i S o SN R o Essel"
TITEL HERSTELLER i :
Aikinee Kot HBS Biirosysteme
Battle Isle II Blue Byte _ Happy Soft
Der Clou NEO Joker Vering
Die Siedler Blue Byte Kopmann s
Ve | Bizabetn1 ASCON Lucas Arts 100
Hattrick! Tkarion | Max Design ok
- Kingmaker US.Gold Megasoft - %
Mad Burger Rainbow Arts Micromagic P o
- Mad News ~__ Ikarion Novalogic L
Premier Manager 2 Gremlin Pawlowski PR B
K Rings of Medusa Gold __ Starbyte Pfister KRy
Sim City 2000 _Maxis 5% Pro Computer = - 65
Star Lord MicroProse Softgold 2.100
’ o . Eoe ssl s
Survival Kompart Ea
Zeppelin Ikarion o e ‘ 53



Wenn Geld nichts mehr zzhlt, Du um jeden
Bissen kampfst, wenn Du Deine Haut gegen
Regen schiitzen muBit, und selbst die Sonne
Dein Feind geworden ist,

... dann ist BURNTIME

Feilschen, Uberlisten, Planen, Besiegen f wf _ é I—R

... mit einem Wort - Uberleben!

Erhaltlich fir Amiga und MS-DOS VGA ab Ende August 1993!
MAX DESIGN, COMPUTERSPIELE GMBH & CO, Waldenburger StraBe 13, D-33098 Paderborn
Tel. (0) 52 51 - 74 05 21 / Fax (0) 52 51 - 74 06 21
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Besuchen Sig,die Festung
des Tyrannen

o —\:\\\:

.:9-‘«———::-:*1

= .
Weichen Sie der imperialen

Flotte aus oder sehen Sie der
Vernichtung ins Auge.

Screenshots VOA 320°200 mit 256 Farben. Alle Screenshols slammen von der akiuefier: BM-Version
]
.
.
.
|

\ 'vun Lawrence Holland & €dward Kilham

- 2. Dasdeutsche Upgrade fiir das Original X-WING.
- Beilnstallation der Mission Disk ,JMPERIAL PURSU
Mission Disk erforderlich ist) automatisch eingedeutsch
Das bedeutet: alle Texte, wie z.B. die Mlssaoﬁst
| der Einsdtze wird in Deutsch gespro '
f sequenzen ist aus urheberrechtlichen
deutsche Untertitel. Ansonsten ist wirklich

F

Published by SOFTGOLD, Infohotline 02131/ 660238
~ Vertrieb: Rushware GmbH, Bruchweg 128-132, 41564 Kaarst; Oste
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