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DISKMONITOR
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Start fret
Freizeirmagazin. speziell, nur und ausschlieﬁ-
i Co wollen! Mit anderen
auch sons

t die Welt
!

lich fiir Amiga-Fans: ie Spa
Worten: fur Leute, di€ gerne € n flottes Spielch
st sehen. 0d noch einfacher: ganz gen u fiir Leute wie Euc
mmen: o haben Wir
n richtiges

nicht 50 ern
ren Wir Amigi d
iten daheim — U w
i mi. aAnwenderzeirschr
s He

Denn bis jetzt Wa
die beste Spielemaschine aller Zeite
Magazin dazi: Entweder man kauft sich el
pekommt av 00 Seiten Programmi rkurse geliefert (bei etwas liick hat
102 Seiten, un die letzien ciden befassen sich mit meé der weniger aktuellen
Games) oder man s¢ jebt seine Kohle fir ein Spie magazin jiber den Tresen, das 5i¢
in erster Li mit de tollsten Spielen fir eine Maschinen Wi€ den VC 64 (Gott
hab’ ihn setl oder gar sinclair Spec m au einandersetz!
Wie auch immer, di€ ,,Durreperiode" ist endgiltig vorbei: Ab jetzt liefert Euch der
\ AMIGA JOKER jed onat die k [harten Facts iiber die h ifesten Games Und
dazu gibr‘sjedeM aktueﬂelnfos, pant de Stories, emeExtrapamon paﬁuﬂd
natiirlich yiele irre Preisaussch eiben starke Gewinnen Laﬁ'tEuch uberraschen!
{ibrigens: Wen" Euch etwas nicht so sehr gefallt, ran an den Griffel v mmer heraus
damit - Wi freuen uns auf Eure ritik Umgekehrt st es dhnli pifchen Lo
wiirde uns schon aquch recht gut tun (lechz!)-
Nun aber genug gelabert, viel Spap beim Lesen und Start fret

Euer Michael
I /ﬂ'
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Konsole an die Glotze - Amiga
in den Mill? Ist der Spiele-
King schon entmachtet . ..?

. . . miissen wir jetzt alle japa-
nisch lernen???

Antworten auf bange Fragen
gibt die Seite 42
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No Strom - No Spiel?
Es geht auch ohne Computer:
Amusement bei Kerzenlicht
Ab Seite 60




Das Ding ist sooo schiin, das

nicht vorenthalten: Den Klas-
siker aller Musichoxen, die
Warlitzer 1015 gibt es jetzt
als 1:1 Original-Nachbau mit
undunmw High-Tech-Innen-

Die Schonheitskonigin un-
ter den Jukeboxen startcte

h vom Original nicht
unterscheiden, bietet je-
geballte 200 Watt Mu-

er fiber sechs Drei-

r jedoch sein Wohnzim-
m dem herrlich be-
eten und 152
Geriit schmiicken
il, sollte gut bei Kasse
sein: DM 6.690.- kostet die
‘Wurli-Replica bereits ~fiir
Wiederverkaufer! Bleibt nur
sparen, sparen, sparen...
Infos bei:
Deutsche Wurlitzer GmbH
4995 Stemwede 1

Waurli forever!

Schone neue Welt. .

Immer neue Spiele, zu jeder
Tages- und Nachtzeit - wer
wiinscht sich das nicht? Die
Firma ,Drews EDV/BTX"
macht's miglich!

Die Welt der Telekommuni-
kation eroffnet sich dem
Amigianer mit dem BTX/
VTX-Manager V2.2 (incl.
FTZ). Neben den zahlrei-
chen BTX-Anbietern wartet
Markt & Technik mit einem
groflen Angebot an Telesoft-
ware (Download) auf. Ganz
nebenbei kann man noch
sein Konto verwalten, Rei-
sen buchen und vieles mehr.
Wem jetzt der Mund wiilirig
wird, der informiert sich bei:

Drews EDV/BTX GmbH
z.H. Hr. Knauer
Bergheimerstr. 134b
6900 Heidelberg

Tel.: 06221/29900

Achtung:
Ansteckungsgefahr!

Das Joker-Fieber hat jenseits
des Atlantiks schon Millionen
in ekstatische Verziickung
versetzt — jetzt schwappt die
Welle iiber Deutschiand.
Liegt's nun an uns oder am
spektakuliiren  Leinwand-
epos, das seit dem 26. Okto-
ber auch in deutschen Kinos

zu b dern ist: ,Batman™?

Zocker-Eldorado

Fiir passionierte Gambler
hiilt Miinchen, neben der Ba-
varia und dem Hofbriuhaus
noch eine Sehenswiirdigheit
parat: Im ,Game In“ findet
man eine Wahnsinnsauswahl
der allernenesten Strategie-
und Rollenspiele - direkt aus
Amerika!

Dem Fantasy-Fan schiefen
Freudentrinen in die Au-
gen, kaum daB er den Laden
betritt: Neben einer Unmen-
ge von Brett-, Buch-, Strate-
gie- und Rollenspielen gibt
es dort wahrlich alles, was
sein Herz begehrt. Fiir Rol-
lenspielfiguren ist eine eige-
ne Wand reserviert, und die
fiberreiche Auswahl an ver-
schiedensten Vieleck-Wiir-
feln in allen Farben haut den
stirksten Dungeon-Master
von den Socken! Daneben
gibt es noch allerlei Biicher
zum Thema und - was das
Wichtigste ist - fachkundige
Beratung vom Besitzer K.H.
Strietzel persnlich!

Game In
Briennerstr, 54
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/5234666

Fiir alle, die nicht so auf
dem Laufenden sind: Joker
sind nicht immer so um-
gingliche Typen wie der un-
sere - Batmans Erzrivale
gleichen Namens hat sich
auf Scherze spezialisiert, die
andere meist zum Totlachen
finden. Und das ist wortlich
gemeint!

Wer vom ,Mitternachtsde-
tektiv* gar nicht genug be-
kommen kann, der besorge
sich am besten die alten
Sammelalben aus dem
Ehapa Verlag. Alle, die es
etwas anspruchsvoller lie-
ben, greifen zu ,Die Riick-
kehr des dunklen Ritters®.
Auf knapp 200 Seiten erlebt
ein gealterter Batman die
wahnwitzigsten Abenteuer
im Grofstadtdschungel; il-
lustriert und geschrieben
von Frank Miller, einem der
ganz grollen Comicmacher
in Amerika.

Bezugsquellen:

Fiir den ,dunklen Ritter*:
Carlsen Verlag

Edition Comic Art

DM 29.80

Fiir die Sammelalben:
Ehapa Verlag

Postfach 1215

7000 Stuttgart 1

ca. DM 4.80




Nach einer BegriiBungsrede
samt Speis und Trank 1m
ersten Hotel am Platze fithr-
te Entwicklungsleiter Gary
die muntere Reisegruppe in
den Keller des Firmenge-
biiudes. Dort hocken an die
fiinfzig Programmierer und
hecken neue Games aus.
Mal sehen, was da so aufuns
zukommt.

Hinter der Tiir eines alten Backsteinhauses

im Herzen Manchesters verbirgt sich OCEAN,
mit 24,3 Prozent Marktanteil zur Zeit
Englands erfolgreichstes Softwarehaus. In

@, 0 —
Deutschland sind die Verkaufszahlen dageg-

en sehr bescheiden. Grund genug, einige
Journalisten ins regnerische Manchester einzuladen.
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So, das waren die interes
santesten Neuheiten aus
dem Ocean-Keller. Grafisch
schen eigentlich alle prima
aus; ob sie auch spielerisch

gefallen, laflit sich erst fest-
stellen, wenn die Games fer
tig sind. Dann informieren
wir Euch in ausfiihrlichen
Testberichten. (Carsten
Borgmeier)




...wollen wir Euch auf dieser Seite noch schnell erkliren. Anders ausgedriickt: Ehe wir
Euch vollig unvorbereitet auf unsere Spieletests loslassen, soll hier ein kurzer Blick auf
unser geniales Bewertungssystem geworfen werden. Aufierdem wollen wir die Gunst der
Stunde niitzen und Euch das Redaktionsteam vorstellen - schlieBlich sollt Thr wissen, auf
wen Ihr nachher sauer seid!

Ein fliichtiger Blick auf die
abgehiirmten Gesichter die-
ser Biergartenrunde geniigt,
um zu wissen: hier kann es
sich nur um die JOKER-
Redakteure handeln! Be-
trachten wir die Bande ein-
mal ordentlich von links
nach rechts:

Der erste im Bunde ist Wer-
ner Hiersekorn (wh), unser
PD-Spezialist. Dariiberhin-
aus ist er noch passionierter
Strategie- und Rollenspiel-
Fan und hat schon mit aller-
lei Monstern seine ganz per-
sonlichen Erfahrungen ge-
macht; wahrscheinlich 1§-
chelt er deshalb so ver-
schmitzt.

Der da daneben sitzt und
beseelt in die Kamera grinst,
das ist Michael Labiner
(ml), seines Zeichens Her-
ausgeber und Chefredak-
teur. Er ist ein Amiga-Freak

der ersten Stunde und liebt
cigentlich alle Arten von
Spielen — auBer sie wéren
mit Arbeit verbunden.
Daneben finden wir (wie es
sich gehért!) Brigitta Labi-
ner (bl), die sich auf ihrer
Girl-Seite fiir die Rechte der
weiblichen Amigianer stark
macht.

Die niichste Dame ist die
Freundin von Uwe und ge-
héirt eigentlich gar nicht da-
zu - macht sich aber trotz-
dem sehr hiibsch auf dem
Foto, oder?

Der Herr mit dem strengen
Blick ist Uwe Rénitz (ur),
Held unziihliger Geschick-
lichkeits- und Actionspiele.
Warum er momentan so
grimmig dreinschaut, weill
kein Mensch - bei so einer
netten Freundin!

Last not least der Mann mit
dem schiitteren Haupt: Os-
kar Dzierzynski (od), unser
Top-Fotograf und Spezialist
fiir alles, was nicht so direkt
mit dem Computer zu tun
hat.

Tja, einen ganz wichtigen
Mann hitten wir Euch bei-
nahe unterschlagen: Max
Magenauer (mm), Amiga-
Kenner, Adventure-Fan
und begnadeter Allround-

Gambler. Er fehlt auf dem
Bild, aber irgendwer mulite
schlieBlich das Bier holen.. ..
Neben diesen sympathi-
schen Menschen befafBit sich
noch eine Schar freier Mit-
arbeiter mit der Gestaltung
des Hefts, aber die sollen
sich gefilligst durch ihre Ar-
beit bekanntmachen, sonst
briiuchten wir ja eine spe-
zielle Vorstellungs-Sonder-
ausgabe...!

So, nun aber rasch zu unse-
rem Bewertungssystem:

Die einzelnen Kriterien un-
serer Bewertungskisten sind
ja an sich nichts Neues und
bediirfen daher wohl keiner
niheren Erlduterung. Den-
noch ist es uns ecin tiefes
Bediirfnis, folgendes kund-
zutun: Wir geloben feierlich,
einen besonders strengen
Malstab anzulegen! Denn:
Wer auf unsere Empfehlung
hin ein Programm kauft,
soll absolut sicher sein, dafl
er sein Geld auch gut ange-
legt hat. Deshalb erhalten
den begehrten Spiele-Oscar
(Hit-Joker) auch nur solche
Games, die in der Gesamt-
wertung iiber 80% erreichen
und auch in keiner der Ein-
zelwertungen unter diesem
Ergebnis liegen!

Was die verschiedenen Jo-

ker-Gesichter betrifft, so ist
die Sache ganz einfach: Alle
20 Prozent setzt unser Joker
eine neue Miene auf, die
Euch sofort iiber die Quali-
tit des Spiels informiert
(z.B. bis 20% ganz mies, ab
80% das Strahlemann-Li-
cheln).

Bleibt nur noch eines zu sa-

gen: Die gesamte AMIGA
JOKER Redaktion wiinscht
Euch Unmengen von Spal
beim Lesen!!!

1 v

Jokerarchliv.de



Arena der Sensationen;

Schon der Vorspann erAI| Iil| IHID l%
reicht  Trickfilm-Qualitiit

vom Feinsten: Eine wirk-
lich, wirklich laaaange Li-
mousine fihrt vor, um unse-
rem wackeren Zirkusdirek-
tor eine gepfefferte Rech-
nung zu prisentieren. Ent-
weder er kommt noch heute
mit den filligen 10.000 Dol-
lar riiber, oder sein Zelt muB
einem Hochhaus weichen.
Klar, daB sich jetzt alle Arti-
sten besonders anstrengen,
um die dringend benotigte
Kohle hereinzuspielen! Kein
leichtes Unterfangen, hat
doch der Bésewicht aus dem
Luxusschlitten einen Spion
im Clownsgewand in die
Mannschaft geschmuggelt.
Freddy heifit der Kerl, und
seine Spélle erschweren arti-
stische Hachstleistungen er-
heblich...

Bis zu fiinf Leute diirfen nun
in sechs Disziplinen antre-
ten, je nach Qualitit der
Vorstellung verteilt eine um-
werfend komische Clown-
Jury dann Punkte in Form
von Cash. Zunichst sucht
man sich ein Tier aus, das
den Spieler in der Manege
reprasentiert, dann darf
man sich entscheiden, ob
noch einige Ubungsrunden
absolviert werden sollen.
Ich entschliefe mich fiir den
kessen  Party-Tiger mit
Cocktailglas und stelle mich
wagemutig der Herausfor-
derung.

In der ersten Abteilung ver-
sucht Glatzkopf Horace
vom Sprungturm aus gra-
zis in einem Wassertrog zu
landen. Als ob die verschie-
denen Kunstsprilnge nicht
schwierig genug wiiren,
taucht immer wieder Freddy

Der Amiga Joker meint:

v 80 schon kann Spie-
i\lr len sein: Nie wieder

Zirkus ohne Freddy!!"

BIGT

auf, um Horace mit einem
Ventilator aus der Flugbahn

"FUI
' &

geziickt! Beim Messerwurf
auf eine bezaubernde Blon-
dine tritben Freddys Rauch-
b T 1

zu blasen. In der nich:

Disziplin irritiert der fiese
Clown einen Jongleur durch
den Zuwurf von Bomben
statt Billen. Auch die Tra-
pezkiinstlerin Finola hat's
nicht leicht, ist doch Freddy
mit dem Jetpack unterwegs
- die groBe Schere schon

gelegentlich  die
Sicht, was die Gute bei je-
dem Fehlwurf markerschiit-
ternd aufheulen l4Bt. Auch
bei der anschlieBenden
Hochseilakrobatik ist #u-
Berste Konzentration ange-
sagt: Wer sich einen Fehl-
tritt erlaubt, hiingt am Seil

. TEST
ID ’und macht zuerst mit Fred-
dys grofiem Hammer und

dann mit dem Manegenbo-
den Bekanntschaft. Zum
Schluf folgt der Auftritt der
menschlichen Kanonenku-
gel. In dieser Disziplin ist
Augenmall gefragt, aber
auch das Timing mufl stim-
men - sonst stipselt der
Miesling einfach die Kanone
zu!

.Fiendish Freddy" ist der
absolute Hdéhepunkt aller
Zirkusspiele, wer immer in
Zukunft ein ihnliches Game
herausbringen will, wird
sich an diesem Standard
messen miissen. Grafik und
Animation sind ein Traum,
nur der Sound strapaziert
gelegentlich die Nerven.
Simtliche Disziplinen iiber-
zeugen durch einen gleich-
méBigen Schwierigkeitsgrad
- weder zu leicht noch zu
schwer. Schade nur, daB kei-
ne cinzige davon filr zwei
Spieler gleichzeitig ausge-
legt ist. Aber die vielen, vie-
len liebevollen Gags ent-
schiidigen fiir alles! (ml)

Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089 /5022463

Spezialitiit: Drei Disketten!
Besitzer von 512 K-Amigas
milssen jedoch mit einem
Laufwerk auskommen. Die
Installation auf Festplat
ist jedoch dank Paliwortab-
frage kein Problem.

Eigentlich reifien Zirkus-Games nun wirklich keinen mehr vom Hocker, aber unser Joker
hat nunmal einen Faible fiir Clowns - liegt wohl an der Familiendhnlichkeit . ... AuBerdem
ist Mindscapes ,,Freddy” eine Klasse fiir sich!

Jekererchlv.de




Seit dem Maxi-Erfolg von Epyx’ ,,Summer Games" sind ja nun schon einige Jéihrchen ins
Land gezogen. Trotzdem vergeht kaum ein Monat, ohne daB eine Softwareschmiede auf
den gleichen Zug aufspringt und ihre Version der ,, Games“-Serie veriffentlicht. Wo andere
ein altes Thema aufwirmen, liefert Magic Bytes eine eher ,unterkiihlte* Variante...

Von Eskimos erwartet man
im allgemeinen, daB sie den
lieben langen Tag mit Pin-
guinen um die Wette frieren
und der einen oder anderen
Robbe das Fell iber die Oh-
ren ziehen. Weit gefehit:
Training fiir die jihrliche
Polar-Olympiade ist ange-
sagt!

Fiinf obskure Disziplinen
sollen von maximal vier
Teilnehmern erfolgreich ab-
solviert werden: ,Opera-
tion Schneeball” ist ein net-
terweise villig unblutiger
-0p. Wolf*-Verschnitt; statt
Blei fliegen nur harmlose
Schneebiille iiber den Moni-
tor. Der  Eggsterminator®-
Level hingegen diirfte Vo-
gelfreunden einen Schauer
iiber den Riicken jagen - mit
Hilfe eines Seilzuges miissen
Mowennester  gepliindert
werden! Weiter geht es mit
dem horizontal scrollenden
Eis und Iglus®, wo sich der
Spieler mit einer Spitzhacke
bewaffnet an den Bau eines
neuen Eigenheims (sprich:
Iglus) machen mufl. Kein
Problem - wenn da nur
nicht andauernd neugierige
Viecher im Weg liegen wiir-
den! Das folgende ,Miami
Eis* lehnt sich zu hundert
Prozent an den Oldie-Auto-
maten ,Tapper* an. Die

4o

Olympioniken milssen sich
in einer Eisbar als Kellner
versuchen, Aber Vorsicht,
daB die Kunden nicht ver-
prellt oder Becher zerdep-
pert werden. Den Schiufi-
punkt setzt ,Barbir®, ein
simples Prilgelspiel gegen ei-
nen hithnenhaften Eisbéren.

Der erste Eindruck ist be-
achtlich: Witzige Grafiken,
putzige Animation und
schnelles, sauberes Scrolling
lassen das Zocker-Herz ho-
her schlagen. Leider kann
letztlich weder das Spiel-
konzept, noch die Ausarbei-
tung den schiinen Schein be-
stitigen.

Schon bei den er-
sten beiden Levels triibt die
ungenaue Kollisionsabfrage

das  Vergniigen. Noch
schlimmer ist allerdings die
hakelige Steuerung beim Ei-
ersammeln und Iglubauen;
nahezu unspielbar gibt sich
dann die vierte Disziplin.
Bis das Spielersprite rea-
giert, hat man schon verlo-
ren. Wer weill, vielleicht ist
der Software-Eskimo ja fest-
gefroren?

Neben den technischen
Fehlleistungen machen die
verschiedenen Einzeldiszi-
plinen an sich keine allzu
glitekliche Figur: Die simp-
len Aufgaben fordern den
Spieler nur ungeniigend,
und das Fehlen von Simul-
tan-Wettkdmpfen  driickt

Spezialitit: Bei unserem
Testmuster  verschwanden
nach jeder vollstindigen
Runde die Eskimos in einer
tiefen  Guru-Meditation.
Wegen dieses Bugs konnten
wir nicht iiberpriifen, ob die
Scores tatséichlich abgesa-
ved werden. Wir glauben je-
doch fest daran

Eskimo Games: Ein Denkmal fiir den Grafiker, ein Riffel fir die Pro-

grammierer!

nachhaltig auf die Atmo-
sphiire. Nacheinander gegen
unmotivierte Computergeg-
ner bestehen zu miissen, fes-
selt schlieBlich kaum je-
mand lange vor den Schirm.
Die nervtotenden ,Humba-
Titeri*-Melodien tun ein
iibriges; von realistischen
Soundeffekten fehlt leider
jede Schneespur.

Somit entpuppen sich die
Eskimo Games als arge
Frostbeule, dic selbst unter
den hartgesottenen Fans des
Sportgenres kaum fiir Be-
geisterung sorgen wird. Oh-
ne die chice Zeichentrick-
grafik wire das Programm
ein sicherer Flop - Diskette
am besten einfrieren und
vergessen! (Frank Matzke)

Hersteller: Magic Bytes

Variations

Bezug: CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 05066/ 4031




Spieglein, Spieglein auf dem Sc

Einfallspinsel ist gleich Ausfallswinkel, oder wie war das doch gleich? Wer im Physikkurs
gepennt oder Schiffeversenken gespielt hat, wird es bei Deflektor II nicht gerade leicht

haben!

BB DOC

Der erste Teil der Compu-
terknobelei konnte vor gut
anderthalb Jahren viel Lob
einheimsen, da erscheint ei-
ne verbesserte zweite Ver-
sion geradezu zwingend.

Regierte bei Deflektor I
noch die kalte Techno-At-
mosphire eines Laserla-
bors, so hat man sich dies-
mal fiir ein schmuckes Zau-
bererverlies entschieden. Thr
diirft dabei die Rolle des
weisen Magiers Gregor
McDuffin {ibernchmen, der
dummerweise keine Kerker-
schliissel besitzt. Gliick im
Ungliick: Es gibt ja noch den
guten alten Zauberstrahl,
sowie eine Heerschar kleiner
Wichte mit drehbaren Spie-
geln, um diesen zielgenau zu
dirigieren.
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Spiegel-Tifteleien, die den Kopf zum Rauchen bringen

Nun wiire es recht billig, den
Zauberstrahl einfach nach
obengenanntem  Naturge-
setz auf den Ausgang zu
lenken, oder? Darum haben
die Programmierer noch ein
paar Hiirden eingebaut: In
jedem Raum stehen (tiik-
kisch angeordnet) einige
brodelnde Hexenkessel her-
um. Euer magisches Licht
mufl alle Teufelstépfe ato-
misieren, bevor es den Aus-
gang Offnen kann. Um der
Sache noch mehr Pep zu
verleihen, wurden dem Pro-
gramm zusitzlich Dutzende
von Lichtweichen, Gliihbir-
nen, Zauber-Ballons, Sen-
sor-Bomben, Spezialwinde,
Granitzwerge und allerlei
weitere Fantasy-Utensilien
spendiert. Das knapp be-
messene Zeitlimit tut dann
das seinige, um eine gepfleg-
te Hektik zu produzieren.

Die Programmierer von De-
flektor II haben die Grund-
bestandteile des ersten Ka-

pitels ibernommen, mit vie-
len neuen, neckischen Ideen
gewiirzt und alte Schwiichen
ausgemerzt. So mull man
sich bleistiftsweise nicht an-
dauernd durch die ersten
Levels spielen, da der Com-
puter erkennt, an welcher
Ebene man zuletzt geschei-
tert ist. Zu jedem (!) der
hundert (1) Level gibt es
eine eigene Bestenliste fiir
Solo- und Teamspieler, denn
neuerdings darf man auch
zu zweit (simultan) Spieg-
lein verdrehen. In der Ver-
kaufsversion wird auch ein
Leveleditor enthalten sein,
der jedoch bei unserem Test-
exemplar noch nicht lief,
weshalb wir zu diesem The-
ma keine niheren Auskiinf-
te geben kinnen.

Deflektor II wurde mit sehr
viel Liebe zum Detail pro-
grammiert (alleine der ani-
mierte Cursor ist schon eine
Wucht!). Gleiches gilt fiir
die sehr farbenfrohe Grafik,

auch die zahlreichen Winz-
Sprites sind - wo nétig -
butterweich animiert. Was
Musik und Soundeffekte an-
geht, ist das Spiel allerdings
cher schwach auf der Brust.
Ein paar digitalisierte Jing-
les und Gerédusche, mehr ist
nicht geboten.
Deflektor II gehort zu den
wenigen Computertiiftelei-
en, die auf Dauer zu begei-
stern wissen: Es macht bei-
nahe so siichtig wie das so-
wijetische . Tetris* oder das
antiquarische  , Boulder-
dash®. Der Zwei-Spieler-
Modus bringt zusitzlich
Farbe ins Programm, auch
wenn die Prizision der Joy-
stick-Steuerung nicht mit ei-
nem Schweizer Uhrwerk —
oder eben der Maus - zu
vergleichen ist. Trotzdem:
Ein dickes Lob an die Pro-
grammierer!

(Frank Matzke)
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Fubballfans, die Samstag
fiir Samstag vor der Glotze
sitzen und entnervt feststel-
len, daf der Trainer mal wie-
der die falschen Spieler auf-
gestellt hat, oder der Neu-
einkauf des Managers ein
totaler Reinfall ist, diirfen
mit ,Soccer Manager Plus”
das Heft nun selbst in die
Hand nehmen: Ziel ist es,
mit einem Startkapital von
DM 100.000.- eine erfolgrei-
che Mannschaft zusammen-
zubasteln, in die erste Liga
aufzusteigen und schlieBlich
den deutschen Meistertitel
zu erringen.

steigert zwar die Chancen
auf dem Platz, erhoht je-
doch auch das Verletzungs-
risiko sowie die Anzahl ein-
kassierter gelber und roter
Karten!), werden von einem
bedienerfreundlichen  und
fibersichtlichen Meni aus,
mit Hilfe der Maus gesteu-
ert. Daneben hat man die
Maéglichkeit, sich auf dem
Transfermarkt nach neuen
Spielern umzusehen (aber
was das wieder kostet...!)
oder den niichsten Gegner
auf der aktuellen Tabelle zu
begutachten.
Obwohl das

Game mit

Alles in allem ist Soccer Ma-
nager Plus also ein typischer
Vertreter seiner Gattung,
der neben der Tatsache, dal
hier Mannschaften aus dem
aktuellen Bundesligagesche-
hen gecoacht werden kin-
nen, kaum Neues zu bieten

hat. Auch miissen sich die
Jungs von Starbyte den Vor-
wurf gefallen lassen, es dem
Spieler viel zu leicht ge-
macht zu haben: Mit etwas
Geschick kann das Game
locker an einem Abend
durchgespielt werden. Ei-
gentlich schade! (ur)

Samstag, 15.30 Uhr - In den Stadien der ersten und zweiten Bundesliga regiert wieder
Kinig FuBball! Wer sich nicht auf zugigen Stehpliitzen die Seele aus dem Leib schreien
mag, kann auch vor seinem Amiga sitzen bleiben und mit Starbytes neuem Strategiespiel
seine Lieblingsmannschaft durch Sieg und Niederlagen begleiten.

Zu diesem Zweck kann man
FuBballspieler kaufen oder
verkaufen, die Mannschaft
ins Trainingslager schicken
oder aber auch (bei akuter
Geldnot) die Eintrittspreise
fiir Heimspiele neu festle-
gen. Zuniichst jedoch muld
eine schlagkriiftige Truppe
zusammengestellt  werden,
flir die dann MNamen und
Wappen nahezu simtlicher
Vereine, die sich zur Zeit in
deutschen Ligen tummeln,
zur Verfiigung stehen. Wel-
cher Spieler auf welcher Po-
sition das Optimum leistet,
kann man dabei anhand ei-
ner Zehn-Punkte-Skala fest-
stellen. Endlich kénnen also
Pierre Littbarski, Manfred
Kaltz und Jiirgen Kohler ge-
meinsam Waldhof Mann-
heim zur Meisterschaft fiih-
ren...!

Bei der Mannschafisaufstel-
lung gilt es, wichtige Fakto-
ren wie den aktuellen Ener-
giestand oder die Anzahl der
Verwarnungen einzelner
Akteure zu beriicksichtigen,
will man nicht von Anfang
an ins Hintertreffen geraten.
All diese Malinahmen, wie
auch das Anwihlen der
Spiclhiirte (ein hoher Wert

ua
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Jede Menge Vereine zur Auswahl

Funktionen reich gesegnet
ist und Fans des Genres so-
mit ausreichend Spielspall
garantiert, krankt es doch
an den iiblichen Leiden aller
+Manager“-Spicle:  Mini-
malgrafik und Magersound!
Die verwendeten Grafiken
hitte praktisch jeder in die-
ser Qualitit hingekriegt,
und der Sound beschrinkt
sich auf ein kleines Schlag-
zeugsolo beim Laden und
die digitalisierte Aufforde-
rung, einen Verein auszusu-
chen. Warum mul} das
gentlich immer so sein? Dall
an Spieltagen nicht direkt
ins Geschehen eingegriffen
werden kann, ist Zzwar
manchmal  nervenaufrei-
bend - aber hier mullk man
eben das Schicksal echter
Trainer oder Manager tei-
len!

Wer’s geschafft hat, kommt auch in
die Zeitung

Sehen so Sieger aus?

JaN: S
i rearchily.,.de




Ein wahrer Billard-Fan wiirde gerne das sprichwértliche letzte Hemd fiir eine brauchbare
Amiga-Umsetzung seines Lieblingssports hergeben - bis heute sah es in dieser Richtung
jedoch zappenduster aus, Jetzt heifit’s runter mit den Klamotten: Firebirds ,3D Pool® ist
ein echter Leckerbissen fiir alle Queue-Schwinger!

An Versuchen, das beliebte

Spiel um Kugeln und Ge-
schick auf allerlei Rechner
umzusetzen, hat es nie ge-
mangelt, nur hat es hislang
kein  Softwarchaus  ge-
schafft, einen echten Hit
weinzulochen®, Bisher schei-
terten sdmtliche Anliufe
schon an der unrealistischen
Perspektive: Kein Mensch
hingt sich an den Kron-
leuchter, um den Tisch von
oben zu betrachten. Genau
aus dieser Warte aber pri-
sentierte uns der Monitor im
allgemeinen Tableau.
.3D Pool* jedoch hiilt, was
der Name verspricht: Der
Spieler darf nach Herzens-
lust um den plastischen
Tisch herumlaufen und falls
nitig, die Nase auch mal
ganz nahe an die Kugeln
halten (Zoomfunktion).

So viel Realititsnihe dieses
System bringt, zu-
i es, sich ein wenig
Erschwert
EingewShnung

das

en.

die

wird
noch zusitzlich durch den
Umstand, dall der Spieler

ohne Queue auskommen
mufl - zum korrekten Stofl

seniigt es, wenn der zu spie-
lende Ball mit der weillen
StoBkugel auf einer senk-
rechten Achse gt. W

sich hier in der Theorie
schrecklich kompliziert an-
hiirt, ist (wie so oft) in der
Pr um vieles einfacher:
Nach ein paar Trainingsrun-
den geht alles wie
schmiert, und der Anfangs-
strefd ist ldngst vergessen!

Zudem bietet das Pro-
gramm allerlei Funktionen,
die dem Ball-Kiinstler simt-
liche Mabglichkeiten eines
LJrichtigen” Pool-Spiels ein-
riumen. Sei es nun Effait,
rschnittene
dlle oder gar ein schwung-
voller Gewaltstofll; mit et-

ae-
ge

daB die Programmierer ne-
ben den iiblichen Turnier-
und Zweiband-Modi noch
einige vorgefertigte Aufstel-
lungen dazugepackt haben,
an denen der angehende
Profi sein Talent fiir Trick-
stéfe demonstrieren kann.

Wie auch immer, wir Spiele-
tester sind ein kleinmiitiges
Vélkchen, und so haben wir
auch in diesem schmackhaf-
ten Softwaresiippchen noch
ein Haar entdeckt: Gespielt
wird ndmlich nach den ame-
rikanischen ,Eight Ball*-
Regeln, weshalb man auch
nach ,vollen® bzw. ,ge-
streiften® Kugeln vergeb-
lich Ausschau hilt. Das ist
zwar sehr international, in

was Ubung gelingt vom
Stop bis zum VorbandstoB
cinfach alles. Da ist es auch
nicht weiter verwunderlich,

unseren Breitengraden aber
weitgehend uniiblich. Wer
sich jedoch an derlei Klei-
nigkeiten nicht stért, erhilt

mit 3D Pool* ein sowohl
grafisch als auch spielerisch
anspruchsvolles Programm,
das sich die Bezeichnung
~Simulation* chrlich ver-
dient hat. (ml)

Preis: ca. 69,- DM

Hersteller: Firebird

Bezug: Rushware
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2
Tel.: 02101 /6070
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.Talespin“ ist ein Programm, mit

T:I-ém Menscn wie Du und ic

h (also Leute ohne die

geringsten Programmierkenntnisse) ganz einfach per Mausklick eigene und komplexe
Abenteuerspiele erstellen konnen...verspricht zumindest die Verpackung. Das klingt
eigentlich fast zuschon,um wahr zu sein - schauen wir mal, was wirklich an der Sache dran

ist.

es funktio-
ch, zumindest
mit k Einschriinkun-
gen. Wer niimlich auf ein

Adventure im klassischen
Sinn (also mit einem feinen
Parser fiir Texteingaben)
hofft, wird enttduscht. Mit
.Talespin® lassen sich viel-

mehr mausgesteuerte Gra-
fik-Abenteuer erstellen, in
denen sich durch Anklicken
eines Objekts ein Textfenster
offnet und dem Spieler ver-
schiedene  Maglichkeiten
zum Handeln anbietet. Ein
Verfahren, das gewohnlich
unter der Bezeichnung
~Multiple Choice" bekannt
ist. Ein kleines Beispiel aus
der Praxis: Nehmen wir an,
dal auf einem Screen ein
Arzt zu sehen ist, den wir
auch sofort anklicken. Nun
materialisiert ein Textfen-
ster mit folgendem Inhalt:
+Halli hallo, ich bin Doktor
Eisenbart! Willst Du,
daB . .." - und jetzt die Mog-
lichkeiten, in das Geschehen
einzugreifen, z. B. -

a) ,ich Dich heile?”

b) .ich Dir einen Rat gebe?"
¢) ,ich Polen Hermes-Biirg-
schaft anbiete? (etc.)

Je nachdem, fiir welche der
angebotenen Moglichkeiten
man sich entscheidet, nimmt
die Geschichte dann ihren
Fortgang. Und genau hier
liegt auch der sprichwortli-

che Hund begraben, denn
mit dieser Methode sind der
Phantasie des Spielers doch
recht enge Grenzen gesetzt.
Das Erstellen solcher Ga-
mes geht mit , Talespin® sehr
komfortabel und flott von
der Hand, immer vorausge-
setzt, man verfigt iiber ei-
nen Amiga mit mindestens
einem MB Arbeitsspeicher
(darunter tut sich gar-
nichts). Ein zarter Druck
auf den rechten Mausknopf
geniigt, und schon erhdlt
man ein umfangreiches
Hauptmenii  zur totalen
Kontrolle von Bildern, digi-
talisierten Gerduschen (1),
Variablen (keine Sorge,
ganz einfach zu handhaben)
und, was das Wichtigste ist,
von logischen Verkniipfun-

gen. Dazu gehbren z.B. Sa-
chen wie:

- Wenn der User den Punkt
. - ich Dir einen Rat gebe?"
anwihlt, soll die Seite
«Doktor warnt User” aufge-
rufen werden;

- oder dafl der Meniipunkt
... daB ich Dich heile® nur
dann auftaucht, wenn die
Spielfigur iiber ausreichend
Bargeld verfilgt (etc.).

Auf diese Art und Weise
lassen sich schon recht hiib-
sche Adventures erstellen,
dic bei Bedarf auch einen
Umfang von mehreren Dis-
ketten haben kénnen! Ein -
iibrigens frei kopierbarer -
JPlayer” namens ,Tell Tale®
wird gleich mitgeliefert, mit
dessen Hilfe die Spiele Mar-
ke Eigenbau dann auf jedem
Amiga laufen. So ein selbst-

gestricktes Abenteuerspiel
wire doch ein schones und
sehr personliches Geschenk
fiir den Freundeskreis,
oder? Wie wiire es z.B. mit
Werners Quest for Flasch-
bier* oder gar ,Helmuth
und Hannelore auf der Su-
che nach dem heiligen
Schal™?

THE GRAL
b .3

TV SERSD wEares

Zeigt wie's geht und macht auch
noch Spall: Beispiel-Adventure [ The
Grail*,

Die erforderlichen Grafiken
malt man jedoch besser mit
einem ecigenen Malpro-
gramm - das in ,Talespin®
integrierte taugt bestenfalls
zum Strichménnchen-
Zeichnen, Da sich jedoch
komplette IFF-Dateien
(Bilder und Digi-Sounds) in
das Programm integrieren
lassen, stehen dem User eine
Menge verbliiffender Mog-
lichkeiten zur Verfilgung.
So konnen diese Dateien
nachtriiglich verzerrt, wver-
grisbert/verkleinert oder ge-
spiegelt werden (praktisch,




man malt einen einzigen waldl). Wer es genauer wis-  fangreichen)aber leider eng-
Baum und simuliert damit sen mochte, findet im ausge- lischen Handbuch sogar ein

den gesamten Schwarz- zeichneten (und sehr um- extra Kapitel, das die pro-

Das

ii kann jederzeit eil

fessionelle Vorausplanung
zur  Adventure-Erstellung
beleuchtet.

Alles in allem ist , Talespin®
also durchaus sein Geld
wert, da es seinen Besitzern
neben der kinderleichten Er-
stellung von Abenteuerspie-
len noch eine ganze Palette
anderer Maglichkeiten
eriiffnet: Quizspiele wiiren
ebenso denkbar wie der Ein-
satz als Nachhilfelehrer fiir
beispielsweise ~ Vokabeln.
Storend ist eigentlich nur die
amerikanische Tastaturbele-
gung, aus der sich auch mit-
tels ,Setmap d* keine deut-

schen Umlaute herauskit-
zeln lassen. DaB das Pro-
gramm lediglich im Lores-
Modus unter Verwendung
von nur 16 Farben arbeitet,
ist da schon eher zu ver-
schmerzen. Aber was soll's:
Keine Rose ohne Dornen!
(Felix Biibl)

: Microdeal
Bezug: Computershop
Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel: 089/5022463

Preis: ca. 89,- DM
Hersteller:

Zwei grofie Fragen beschiftigen seit jeher Philosophen und Wissenschaftler gleicherma-
Ben: Die eine lautet ,,Wie entstand das Universum?“, die andere , Warum gibt es keine
Spielezeitschrift ohne Game-Charts?* Wie immer wissen wir keine verniinftige Antwort.

Um jedoch mit keinen universellen Grundgesetzen in Konflikt zu kommen, priisentieren wir
Euch hiermit die aktuellen Joker-Charts.

Eines wollen wir auf keinen
Fall: Euch irgendwelche ge-
tirkten  Verkaufs-Charts
vorsetzen, wie elerorts
leider {iblich ist. Nein, der
JOKER ist Ewer Magazin,
deshalb sollt auch Jhr in Zu-
kunft die Spiele-Hitparade
gestalten. Schreibt uns, wel-
ches Spiel Euch gerade am
besten gefallt, oder schickt
gleich einen kompletten
Chart. Mitmachen wird be-
lohnt, unter allen Einsen-
dungen verlosen wir drei ak-
tuelle Games und drei starke
Joker-Shirts!

RS
Als Zugabe, hier noch di
fiinf miesesten Gam
Monats:

Unsere diesmalige Hit-
parade spiegelt die Meinung
der gesamten Redaktion
wieder und entstand nach
stundenlanger Diskussion
in demokratischer Abstim-
mung (.entweder Omni-
Play kommt mindestens auf
Platz 7, oder es gibt eins auf
die NuB...!" etc.). Mal se-
hen, ob wir Euren Ge-
schmack getroffen haben.

Schickt bitte eine Postkarte
an:

Joker Verlag

Up & Down*

Untere Parkstrafie 67

8013 Haar
Deutschland




Fiir den kleinen Hunger zwischendurch:

DAS AMIEBM

Dieser lebenswichtige Beitrag gehirt zu unserer unregelmiBig erscheinenden Reihe
. Praktische Lebenshilfe fiir den Amigianer®. Denn wir lassen Euch mit Euren
Problemen auch da nicht alleine, wo andere lingst verzweifeln!

=7 N

Wer kennt sie nicht, die lei-
digen Begleiterscheinungen,
wenn einen die Computer-
leidenschaft gerade so rich-
tig gepackt hat? Sitzt man
erst mal vor dem Monitor,
tief in das neueste Spiel ver-
sunken, ja dann sitzt man
da, und sitzt... Kaum zu
glauben, woher man frither
eigentlich all die freie Zeit
hatte, um so nebensichliche
Dinge zu erledigen wie Es-
sen, Schlafen, oder sich gar
mit Leuten zu unterhalten,
die nichts von Computern
verstehen!

Die Geheimwaffe zur Zeit-
ersparnis  heiit natiirlich
Automatisierung. Deshalb
hier ein paar heiBe Tips, wie
sich zumindest das Problem
der Nahrungsmittelaufnah-
me durch einige kleine Ra-
tionalisierungsmalinahmen
in den Griff bekommen LBt
(fiir den restlichen unwichti-
gen Kram miift Thr Euch
eben selbst etwas einfallen
lassen). Und das Schéonste:
es lalt sich alles direkt am
Amiga erledigen, also kein
schmerzhaftes Sichlosreiflen
vom Bildschirm mehr, keine
beschwerlichen Wege in die
Kiiche, all das gehdrt bald
der Vergangenheit an, wenn
Ihr bei unserer Bastelanlei-
tung mitmacht.

Alles, was man fiir die Basis-
version unseres Amiga-Aus-
bauvorschlags braucht, ist

Ud

ein Létkolben, ein paar Me-
ter Draht, eine alte Heizspi-
rale und etwas handwerkli-
ches Geschick. Bei der luxu-
ridseren Variante kommen
dann noch einige elektroni-
sche Bauteile wie Tempera-
tursensoren etc. dazu, aber
fiir den Einstieg ist das alles
noch nicht nétig.

Hier also unser Vorschlag
Nr. 1: ,Wiirstchengrillen mit
dem Amiga®. Und so wird's
gemacht: Als erstes suchen
wir das Netzteil (besonders
beim 500er eine ganz leichte
Ubung: das Ding steht meist
da, wo es am chesten im
Weg ist!) und &ffnen selbi-
ges mit aller gebotenen Vor-
sicht - 220 Volt sind schlief-
lich kein Pappenstiel. So-
dann léten wir unsere Drith-
te an, die mindestens so lang
sein miissen, dall sie aus dem
Gehiuse herausschauen
(sonst gibt’s nachher beim
Betrieb unschone Fett-
flecken auf den Platinen).
Nun basteln wir uns noch
schnell eine Aufhdngevor-
richtung fiir die Wiirstchen
- und das war's auch schon
fast! Der Rest geht ganz ein-
fach: Will man eine Wurst
grillen, steckt man die ange-

léteten Driihte jeweils in die
Wurstenden und wartet ab,
bis sie heiB ist. Die Wurst
funktioniert dabei wie ein
elektrischer ~ Widerstand,
das heiBt, sie erwdrmt sich
bei StromzufluB. Je nach
Sorte geht das unterschied-
lich schnell vonstatten,
Frankfurter brauchen er-
fahrungsgemil fast doppelt
so lang wie Weillwiirste,
aber das findet man am be-
sten durch Ausprobieren
heraus.

Das hier beschriebene Mo-
dell ist natiirlich die absolu-
te Low-Cost-Einsteiger-Ba-
sisvariante. Fiir alle, die es
professioneller haben wol-
len, hier noch ein paar wei-
terfithrende Hinweise: Wem
eine  Wurst nicht reicht
(Vielfrafi!!), dem sei emp-
fohlen, doch einmal mehre-
re Wiirste parallel zu schal-
ten (aber Vorsicht: Nétzteil
nicht Giberlasten). Ein Nach-
teil dieses Modells ist aller-
dings, dall man selbst die
ganze Zeit aufpassen mub -
wer sich jedoch ein Compu-
tergrillprogramm  schreibt,
kann es dann ganz luxu-
rios und vollautomatisch
haben.

Zwischenfrage: Ist hier ir-
gendjemand dabei, der das
alles absolut hirnrissig und
vollig unmoglich findet? So,
ja, nun fiir den habe ich eine
kleine Uberraschung: Es
gab niimlich tatséchlich ein-
mal einen Wilrstchenauto-
maten, der genau nach die-
sem Prinzip funktioniert
hat! Warum sich diese ge-
niale Idee nicht durchgesetzt
hat, ist mir schleierhaft. Nun

Der Heilwurst-Automat -
mubte er sterben, weil er sei-
ner Zeit voraus war?




ja, hier auf alle Fille unser
Vorschlag Nr. 2:  Kaifee-
kochen mit dem Amiga™
Wer bis hier gut aufgepaBt
hat, ahnt sicher schon, wie
das geht. An unsere Drihte
kommt jetzt einfach die
Heizspirale dran - fertig.
Die Spirale besorgt Ihr Euch

Kaffeemaschine tut's doch
genauso” - das ist schon
richtig, aber iiberlegt Euch
einmal das gesamte Spek-
trum der Erweiterungsmog-
lichkeiten unseres Modells:
Wer geschickt ist, und sich
das passende Programm
schreibt, kann sich selbst ei-

am besten auf dem Schrott- nen Service installieren, ne-
platz, der ist iiberhaupt eine
wahre Fundgrube fiir elek-
trotechnische Steinzeitarti-
kel. Mancher sagt sich viel-
leicht .Naja, eine normale
(3

ben dem das beste Wiener
Kaffeechaus blaB aussicht.
Wie wiire es zum Beispiel
damit: Wenn Ihr wihrend
eines Spiels Lust auf Kaffee
bekommt, tippt IThr einfach
kurz den Befehl Kaffee-
kochen ein. Nach zehn Mi-
nuten erklingt ein wohltd-
nender Gong, und auf dem
Bildschirm erscheint die

Textzeile: Pause — Kaffee ist
Sertig.

So, ich glaube, das waren
vorlidufig genug Anregun-
gen. Die Anwendungsmig-
lichkeiten sind natiirlich un-
begrenzt, mit dem nitigen
Einsatz lieBe sich auch ein
komplettes Ochsengrillpro-
gramm entwickeln. Aber Thr
habt selbst bestimmt noch
viel bessere Ideen, fiir heute
wiinsche ich Guten Appetit
und - laBt nichts anbren-
nen! (od)

Ja, das haben wir uns ge-
dacht, dafl Dich das interes-
sieren wird...! Aber ge-
schenkt gibt es tatsichlich
etwas, versprochen st
schlieBlich versprochen,
Nur was? Nun, Geld haben
wir leider selbst zu wenig,
und ein Auto besitzt aus-
schlieBlich unser Verleger,
der mag sich jedoch um kei-
nen Preis davon trennen. Al-
so schenken wir Dir das ein-
zige, wovon wir ein bilichen
abgeben kdnnen - ndmlich
Raum im Heft. Und zwar
fiir Deine private Kleinan-
zeige. Wenn Du also etwas
verkaufen, tauschen oder
selbst verschenken méch-
test, dann geniigt eine Post-
karte mit dem entsprechen-
den Text und dem Stichwort
Kleinanzeige. Die Briefmar-
ke muBit Du dann noch
selbst zahlen (sorry!), der
Rest kostet Dich keinen
Pfennig!

Einzige Einschriinkung: An-
zeigen mit dem Vermerk
«postlagernd” oder einer
Postlagerkartennummer,so-

wie solche, die darauf schlie-
Ben lassen, daB es sich um
den Vertrieb von indizier-
ten Programmen oder gar
Raubkopien (Gott oh
Gott!) handelt, werden
nicht versffentlicht. Wir bit-
ten um Verstindnis, aber
Schnaps ist Schnaps, und
Gesetz ist nunmal Gesetz.

Zum Schlufl nochmal alles
ganz langsam, zum Mit-
schreiben: Wer eine private
Kleinanzeige in AMIGA
JOKER veroffentlichen
mochte, kann dies kostenlos
tun. Einfach eine Postkarte
(Schmierzettel tut’s auch)
mit dem Anzeigentext verse-
hen und unter dem Stich-
wort Kleinanzeige an fol-
gende Adresse schicken:

JOKER VERLAG, Untere
ParkstraBe 67, 8013 Haar,
Deutschland

Wir hoffen, Euch schon
bald einen richtigen, kleinen
Amiga-Markt bieten zu
konnen. Also, mitmachen!!!

'l b
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Der Titel liiBt sofort die angenehmsten Erinnerungen auferstehen: ah, die gute alte Zeit, als

.Marble Madness“ noch ein Renner war...
Sphinx-Labels erinnert in der Praxis jedoch eher an den Oldie ,,Space Baller".

Eine blaue Murmel muf} si-
cher iiber frei im All schwe-
bende schmale Ebenen diri-
giert werden, Der Weg ist
mit allerlei Symbolen be-
stiickt, die neben verschie-
denen unschonen Auswir-
kungen auch das Punkte-
oder Finanzkonto auf-
stocken kénnen. Trifft man
ein bestimmtes Symbol, so
kann zwischen unterschied-
lichen Méglichkeiten ge-
wiihlt werden, wie das zu-
sammengemurmelte  Geld
angelegt werden soll, Fiir 95
Dollar geht's in den niich-
sten der insgesamt fiinf Le-
vel, ab funf Dollar kann
man den Punktestand nach
oben aufstocken.

MAGIC

Magic Marble kann mit sehr
ansehnlicher Grafik aufwar-
ten, auch der verwendete
Sound paBt ausgezeichnet
zum Spiel und wirkt niemals
stérend. Einzig die Joystick-
abfrage ist nicht zu 100 Pro-
zent befriedigend, aber wer
etwas Zeit und Ubung inve-
stiert, wird schon bald zum
gewieften Meister-Murmler.

aoanan

Das neue Geschicklichkeitsspiel des deutschen

Hier kommt der Trainings-
modus gerade recht; beson-
ders da das diinne (mehr-
sprachige) Anleitungsheft-
chen nicht allzu aufschiuf-
reich ist.

Fazit: Ein feines Geschick-
lichkeitsspiel, das zwar nicht
zu den harten Amiga Dro-
gen gehort, aber durchaus
Sucht-Qualitiit hat. (ur)

aoo4o

Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Sphinx Software
Bezug: Kupke
Computertechnik
Burgweg 52 A
4600 Dortmund 1
Tel.; 0231 /818325-27

Spezialitiit: Einige Zusatz-
funktionen (z. B. Steine set-
zen, um Brilcken zu bauen)
werden iiber die Tastatur ge-
steuert. Als Zugabe enthilt
die Schachtel eine blaue
Glasmurmel,

MARBLL

ESCAPE FROM DRILL

BERT

Zu diesem Zweck hiipft,
rennt oder schwimmt Gil-
bert durch eine mittelpriich-
tige Grafik, die offensicht-
lich Stidte, Wiisten, Meere
und modrige Stimpfe dar-
stellen soll. Dies alles ge-
schieht zu den Klingen eines
monotonen Sounds, der auf
die Dauer das Nervenko-
stiim dermalen strapaziert,
daB der Griff zum Regler
schon vorprogrammiert ist.
Der wackere Gilbert (ein
AuBerirdischer von erlese-
ner HiBlichkeit) besitzt als
einzige Waffe die Fihigkeit,
griine Schleimkugeln zu
spucken, um damit seine
vielfidltigen Gegner zu elimi-
nieren. Kommt Gilbert auf
seiner Reise an einem Spiel-
automaten vorbei, so hat er
die Moglichkeit, sich ein
paar schlaue Ratschlage fiir
seine weitere Suche zu ergat-
tern. Natiirlich nur, falls er
gewinnt. Verliert er, wird ei-
ne Stunde vom Zeitlimit ab-
gezogen.

Handlung, Grafik und
Spielwitz dieses Action-Ad-
ventures sind zu gleichen
Teilen kaum vnrhandcn

l'nden dli_’ er benotlgt um vom Planeten Dnll zu entkamm(‘n‘

weshalb jedes weitere Wort
zu diesem Spielchen einer
groben Platzverschwendung
gleichkommt. Wer das Ga-
me trotz unserer warnenden
Worte kauft, ist selber
schuld - wer's schon hat,
hat Pech gehabt. (ur)

Tel.: 05066 /4031

Spezialitidt: Das Programm
kommt grofispurig auf zwei
Dukettend.nim‘ von denen
eine nur fiir die Loading-
screen gebraucht wird. Tat-
sichlich ist die auch das Be-
ste am Ganzen...
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=Der britische Nobel-Label ,Psygn

Handhabung:
Motivation:

Gesamt:

Fiir Anfinger
Preis: ca. 99,- DM Z
Hersteller: Reflections.
Psygnosis

Bezug: Computershop
Gamesworld -
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/50224 63

Spezialitit: Zwischen den
Levels verkiirzen stim-
mungsvolle Bilder die lange
Wartezeit. Leider verfiigt
das Game weder {iber eine
Highscoretabelle noch iiber
eine Prozentanzeige. Kein
Zwei-Spieler-Modus  vor-
handen.

sis“ holt zum grofien Paukenschlag aus: In 350 Screens

varten 132 verschiedene Monster darauf, eins auf die Birne zu bekommen!
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Man fiihlt sich gleich zubause: Djel’s
Schreibtisch ist genauso chaotisch
wie der eigene!

Spezialititen: Eingedeutsch-
tes Grafikadventure mit
Animations-Sequenzen.
Unzureichende  Anleitung
und ldstige Farbcodeab-
frage.

! jéﬂ’_cgcnd of Dijel bietet eine
< Menge Adventure-Spal -

Der Amiga Joker meint:

und alles auf Deutsch!*

Legend of Djel
Grafik:

Sound:
Handhabung:

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 64,- DM
} Hersteller: Tomahawk
Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel. 069 /7060 50

Wer wagt es — Rittersmann oder Knapp . . .? Natiirlich keiner von beiden, denn im neuesten
Abenteuerspiel des franzisischen ,, Tomahawk“-Labels sind einmal mehr deine iiberragen-
den Fihigkeiten als ,Ritter der Maus“ gefordert.

Diesmal schliipfst du in die Rolle von
Dijel, cinem jugendlichen Magier mit
beachtlichen Fihigkeiten, Drei Auf-
gaben gilt es zu lésen: Du sollst die
verschwundene Tochter von Azeulisse
wiederfinden, in die du ohnehin ver-
knallt bist, du mullt Gevatter Kal
'ne Masse Kohle ritberschieben, und
schlieBlich darfst du dem Bleichge-
sicht Theros einen Heiltrank mixen,
damit er nicht mehr aussieht wie ein
Zombie. Zum Dank stellt dir jeder
eine Statue auf den Schreibtisch, die
beim Anklicken herrlich animiert wird
(wirklich schenswert!). Genau diese
Statuen, sowie ein Erbstiick deines
Vaters (ein gehdrnter Adler - wie
geschmackvoll!) sind es, die dir per
Mausklick die Reise durch die Fanta-
sy-Welt erlauben.

Das gefliigelte Untier spuckt ndmlich
einen ,Reiseprospekt” an die Wand,
der samtliche Locations aufzeigt, die
im Moment zur Verfiigung stehen.
Manchmal ist die Auswahl etwas diirf-
tig, da geht's dann eben mit den Statu-
en weiter, Da dein Gedéchtnis anschei-
nend etwas schwach aof der Brust ist
(weniger saufen, gell!), hilft dir hier

20

das Hirn eines Drachen wieder auf die
Spriinge, das du vorsorglich auf dei-
nem Schreibtisch aufbewahrst. Es ist
quasi das Nachschlagewerk deiner Be-
sitztiimer. Zwei Dinge sind noch von
essentieller Wichtigkeit: Zum einen
die Kerze - jedes Klicken mit der Maus
verbraucht Energie (aufier in deiner
Behausung) und erzeugt einen Ton
unterschiedlicher Héhe. Klingt's hohl
wie aus dem Keller, so sind deine
magischen Fithigkeiten und, falls du
keine weitere Kerze mehr im Rucksack
hast, auch dein Leben erschépft. Zum
anderen die Flederméuse und Bleiblu-
men, die es zu fangen bzw. finden gilt.
‘Wirft man diese in den ,groBen Alam-
bic*, so spuckt er zehn Goldstiicke ins
Sickel. Ein ,Uhuu Uhuu® der Eule
iiber der Tiir kiindigt iibrigens Besuch
an, und auch ein gelegentlicher Blick
zum Fenster ist empfehlenswert . ..

Die grafische Gestaltung der meisten
Screens ist durchwegs gelungen und
hebt sich wohltuend vom {iblichen
Adventure-Einerlei ab. Auch der
Sound, und hier besonders die witzige
Titelmelodie, trigt zum atmosphé-

risch dichten Abenteuer-Spafl bei.
Uberall gilt es, die Gegend zu erkun-
den und Riitsel zu lésen, um sich so
langsam weiter vorzuarbeiten. Dabei
wird man immer wieder durch ani-
mierte Leckerbissen f{iberrascht. So
auch bei der Kampfsequenz, in der du,
in einen Drachen verwandelt, den
Gegner zu bezwingen versuchst. We-
niger schén ist, dab der Bildschirm-
aufbau teilweise recht lange dauert,
und das Einfangen der Fledermiuse
ausgesprochen mies geldst wurde. Die
absolut lahme Schulifolge macht das
Unterfangen zum reinen Gliicksspiel.
Dazu lafit sich der Spielstand zwar
anhalten, aber nicht abspeichern. Das
ist wohl gewollt, aber ganz schon fies,
zumal die Kampfsequenzen keines-
wegs einfach sind. Hier hilft vielleicht
ein(e) Freund(in), der/die die Steue-
rung des zweiten Drachen iibernimmt.
Die kleinen Mingel sollten jedoch den
SpielspaB an diesem komplett einge-
deutschten Adventure nicht entschei-
dend schmilern. ,Legend of Djel" bie-
tet anf jeden Fall einige Stunden stim-
mungsvolles Riitselldsen! (wh)
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¥ hier sollten sie eigent-

lich stehen - die Leserbriefe
mit Eurer Kritik, Eurem
Lob und was Euch sonst
noch so alles einfillt. Da
dies aber nun einmal die
erste Nummer ist, ist's leider
Essig damit. Andererseits:

eine leere Seite mitten im
Heft sicht ja auch nicht gera-
de so toll aus. Was also tun?
Pfiffig, wie wir sind, ist uns
jedoch schon nach wenigen
Stunden intensiven Nach-
denkens etwas eingefallen!
Hier also die Losung des
Problems:

Damit auch der Schreibfaul-
ste unter Euch sicht, wie
kinderleicht so etwas geht,
haben wir uns hingesetzt
und ganz einfach selbst zwei
~Musterbriefe” verfaBt.
Sollten sie Euch nicht gefal-
len = null Problemo! EURE

Waaas, zuviel Lobhudelei?

«3: So schreibt doch kein ver-

niinftiger Mensch einen Le-
serbrief, meint Thr? Bitte
sehr, es geht auch anders.
SchlieBlich haben wir ja
zwei Briefe versprochen...

Meinung wiirde uns ohne-
hin viel mehr interessieren
als unser eigenes Geschreib-
gEl. N

Wie immer gil: Wer's zu
ernst nimmt, ist selber
schuld! Trotzdem: wenn IThr
mehr zu Brief Nummer eins
tendiert, dann nichts wie ran
ans Schreibgerit. Gefillt
Euch allerdings der zweite
Brief besser, dann diirft Thr
Euch ruhig noch ein bilichen

Zeit lassen. ..
2l
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Know How bedeutet bekanntlich ,gewufit wie“, und genau darum geht's auch auf den
folgenden Seiten. Hier findet Thr Monat fiir Monat massenweise Tips, Tricks, Cheat-
Modes und Losungen zu aktuellen Amiga-Games. Also, Verzweiflung, zerraufte Haare

und Beruhigungstabletten sind ab heute Schnee von gestern! Ab sofort heill

verzagen, JOKER fragen!“

Komplettlisung: Deja Vu 11

Besten Dank an die Firma
Bestway fiir die tolle Kom-
plettldsung zu dem schwieri-

Geldstiick und nimmt eine
Zeitung. Nun verldBt man
die Bahnhofshalle, steigt in

gen Icon-Adventure. Da der
Platz leider begrenzt ist, und
wir Euch neben dieser Lo-
sung noch einige Tips zu
anderen Spiclen bieten wol-
len, haben wir den Deja Vu
11-Artikel auf zwei Teile ge-
splittet. Hier also der An-
fang, wie die Geschichte en-
det, erfahrt Thr ndchsten
Monat.

Am Spielbeginn befinden
wir uns im Badezimmer. Die
Hose mull man mitnehmen
und anziehen, dann gehen
wir ins nichste Zimmer,
nehmen den Fahrplan vom
Schrank und das Papier aus
dem Eimer. Weiter geht's
durch den Flur ins Casino
(geradeaus und dann links).
Fiir 10 $ aus deiner Briefta-
sche in der Hose bekommst
du von der Frau an der
Kasse zwei Chips, danach
gehst du nach links, bis du
Rudy Kowalski findest (ex-
amine Namensschildchen).

Nachdem du Rudy den Zei-
tungsausschnitt vom Boxen
gezeigt hast, kannst du
gewinnen: Du setzt 10 §, so-
bald du 40 $ gewonnen hast,
nimmst du 20 $ weg und
spielst mit dem Rest weiter,
bis Rudy aufhdren mul. Mit
den gewonnenen Chips
gehst du zur Kasse und
wechselst sie. Jetzt mul
man wieder raus auf die
StraBe und nach rechts zum
Bahnhof. [m Bahnhof wen-
den wir uns nach rechts
zum Gepiicksschalter. Dort

das Taxi und zeigt Gabby
den Fiihrerschein.
Wenn du angekommen bist,

gehe ins Haus und schlieBe -

mit dem Schliissel aus deiner
Hose das mittlere Zimmer
auf. Dort finden wir allerlei
niitzliche Dinge: Wir nch-
men also die Taschenlampe
mit, sowie das Geld, den
Revolver aus der Jacke und
die Patronen, das Taschen-
messer und die beiden
Schliissel aus dem Koffer.
Nun gehen wir wieder zum
Taxi zuriick und zeigen
Gabby den Zeitungsaus-
schnitt, in dem Joes Bar er-
withnt wird.

Vor Joes Bar mufl man links
in die SeitenstraBe gehen
und die Feuerleiter hoch-
klettern. Mit ,Operate an
Holzbrett" gelangt man hin-
ein. Jetzt heiBt es, das Tele-
fon &ffnen und den Schliis-
sel mitnehmen, dann kann
man wieder hinunterklet-
tern und weiter in die Seiten-
strafie hineingehen. Die Tiir,
die dort auftaucht, ffnen
wir mit dem Taschenmesser,
In dem dunklen Zimmer

hal wir die Tasch

lampe an, pehen geradeaus
in die Bar und in den Keller
hinunter. Hier muBt du das
Regal zur Seite bewegen
(operate  Flasche, Mitte
rechts im Regal) und nach

links in den Spielsaal gehen.

Jetzt kannst du mit dem

Qo hlis

1 aus dem Telefon

rechts oben an der Wand
steht, auf welchem Gleis der
Zug nach Chicago abfithrt.
Die Bat i hseln je

den rechten einarmigen

Banditen &ffnen und die |
Karte und das Buch heraus-

nach Zcilpun‘it. Im Zug be-
zahlt man dem Schaffner
20 §. In Chicago angekom-
men gibt man dem Blinden
in der Bahnhofshalle ein

212

Das war’s fiir diesmal von
Deja Vu [1, den Rest erfahrt
Thr demniichst in diesem
Theater. ..
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Tips & Tricks

Wer sich bei SIM-City ein
volles Staatssickel ergau-
nern mdchte, geht so vor:
Zuniichst die Steuerrate auf
0 Prozent setzen — jetzt sie-
deln sich jede Menge neue
Firmen und Biirger in der
Stadt an. Im November die
Steuer wieder auf satte 20
Prozent raufknallen. Im Ja-
nuar jauchzt der Klingel-
beutel, und es ist Zeit, die
Steuerrate wieder auf 0 zu-
riickzuschrauben. Wichtig:
Den Termin im Spitherbst
auf kemen Fa!] verpassen,
sichert

speichern!

i | Piloten, denen in Falcon

wihrend eines. heiBen Luft-
| kampfes die Munition aus-
- gegangen ist, miissen nicht
| verzweifeln: X, Shift und
Control driicken - schon hat
man acht Sidewinder-Rake-

. ten, ein volles Magazin und

Wi Oqeef

der Afterburner lduft auch
auf vollen Touren! Ob’s bei
der Mission Disk auch funk-
tioniert? Ein Versuch hat
noch nie geschadet!

Wer in Vigilante Schwierig-
keiten hat, Madonna zu be-
freien, wird sich iiber folgen-
den Cheat freuen: Withrend
der Highscoreliste mull man
«Green Crystal® eingeben.
Ab jetzt geniigt ein Druck
auf F1 withrend des Spiels,
und man erhilt ein Extra-
Leben. Mit F& geht's ab in
den niichsten Level!

Zum Schlub noch einige Le- |
vel-Palworter fiir die Tiifte-
lei Spherical. Im Ein-Spie-
ler-Modus:

Radagast, Yarmak, Orcslay-
er, Skyfire und Mirgal

Im Zwei-Spieler-Modus:
Ghanima, Gliep, Mourn-
blade, Jadawin und Gum-
bachachmal

ANLEITUNGEN (A); KOMPLETTLOSUNGEN (L) UND PLANE (P) IN DEUTSCH
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HOL ZWaAKD

Karten zu: Bloodwych

Die starken Karten zu dem

aktuellen Rollenspiel (Test
: in diesem Heft) hat uns An-
; dreas Schildbach aus Starn-
berg geschickt, die tolle gra-
fische Aufmachung geht auf
das Konto von Frank Matz-
ke aus Egelsbach.
Klare Sache, fiir ein so
umfangreiches Game wie =
Bloodwych kann man nicht
alle Karten auf einmal

ETEINWAND

A=k GITER

SHMULE

TREPPE

SCHALTER

TER IN HOLZ WAND
(EVTL. NUR MIT "COMMONKEY")

(NACH UNTEN)
LOCH IN DECHE

LOCH M BODEN

TOR 1N ATEINWAND
[EVTL. NUR MIT SPEZ. KEY)

[BIEME OREMN)

[EVTL. WAND AUF |RECKWES
VERSPERRT - MICHT IMMER-

drucken! Deshalb gibt es die AUSLASE - FELD
Dinger auf Raten; fiir dies-

mal miifite Thr mit den ersten BTN
Geschossen vorlieb nehmen. SHor

Im niéichsten Heft geht es
dann mit den Towers weiter.

WICHTIGER

GRAPHIC: ABAPTION

TELEPORT -
[MIT *GEM® BICHTBAR)

KNOPF

£ VER SCHWINDENDE WAND
(SLHALTER [AUSLOSEFELD)

VERSCHWINDE NDE SAULE
(SIEHE CREN)

WIEDERBELE BUNGLRAUM

SEHLE SSEL

DREH [UMKEHR - FELDER
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E
i
{

%Brﬁﬁxnaﬁﬁ- g E
E -3 UNTER-GESCHOSS - %

L] L
am ® -.:l!
LI B
= W=
=

In eigener Sache:

Sicher wollt Thr alle, daB
unsere Know How-Seiten
immer so aktuell wie nur
mdglich sind! Da miift Thr
aber auch mitanpacken!!
Schickt uns Eure Tips,
Tricks, Cheats oder Karten,
und Bargeld lacht! Fiir je-
den verdffentlichten Kurz-
Tip gibt es DM 20,-, Kom-
plettlésungen und
&8 schlagen (je nach Umfang)
mit DM 50,- bis DM 100.- zu
Buche.

Joker Verlag
Kennwort: Know How
Untere Parkstrafie 67




Da haben wir es also tatséc
gedacht, da man uns ai

y

Mal im Ernst: Ein
zwar n1cht vieLs
als gar

; nehmen daB weibliche
Wesen gerade dort beson-
ders zuvorkommend behan-
delt werden, Dem ist aber
ganz und gar nicht so, im
Gegenteil, dort komme ich
niimlich gerade her, und was
u:h dn erlebt habe, hat mich
50§ ald ich es Euch

dhlen mochte:

nein,

iben,
mit dem
hien, auch wenn
gs nie so recht
wollen.

lich eine
kau-
ale,

1 Aber
hatte die so
g bekommen?
cht, eine ge-
albe  Stunde
tulite ich mich mit diesem
Typen, der sich Verkidufer

pmmen ldBt?

schimpft, herumstreiten. Er

wie- | ‘konnte nidmlich offensicht-
81,/ lich nicht glauben, dafBl ein
e/ 'Miadchen ganz allein und

ohne fremde Hilfe dazu fi-
hig ist, die schwierige Auf-
gabe zu bewiltigen, besagte
Speichererweiterung im ,In-
nenleben” des Amiga unter-
zubringen. (Wenn Thr mich
fragt, ich glaube, der hatte
selbst keine Ahnung, sonst
hiitte er gewubt, daB man
dazu nicht studiert haben
muB). Jedenfalls meinte er,
ich solle meinen Bruder
doch lieber selbst vorbei-
schicken; als ich thm dann
geduldig erklirte, daB ich
keinen Bruder hiitte und
die Speichererweiterung fiir
meinen eigenen Rechner ha-
ben wolle, sah er mich sehr
zweifelnd an und sagte
dann, er hielte es fiir besser,
ich wiirde zumindest meinen
Computer mitbringen, da-
mit er sie hineinbanen kon-
ne. Da hab' ich dann doch
die Geduld verloren. Was
ich nun im einzelnen zu ihm
gesagt habe, mochte ich hier
nicht wiederholen, aber es
ist doch wohl der Gipfel der
Frechheit, dal man seinen
Rechner durch die Gegend
schleppen soll, bloll weil ip
gendsoein Wichtigtuerﬁ
Speichererweiterung _ni

rausriicken  will. ist

-} ‘eine ganze Seite nur fiir uns! Wer hiitte das

doch wirklich diskriminie-
rend, schlieBlich zahlen wir
Miidels ja genauso wie jeder
Junge!

Naja, ruhig Blut, &rgern
niitzt ja doch nichts. Jeden-
falls wiirde es mich interes-
sieren, ob Thr schon dhnli-
che Erfahrungen gemacht
habt. Wenn ja, dann
schreibt mir doch, - wenn
nein, umso besser - schreibt
mir trotzdem! Ich freue
mich iiber jeden Brief, jede
Geschichte, jede Meinung
von Frauen fiir Frauen,

Eure Brigitta




giinzlich unterschiedliche Basketball-Spiele werben zur Zeit um die Gunst der

-Sportspiel-Fans: Das mehr strategisch angehauchte ,,OmniPlay” von SportTime

steht dem actionbetonten ,,

Geld?

Beim Offnen der Verpak-
kung fordert Omni-Play
neben zwei Disketten im-
merhin ein 6o Seiten starkes
Handbuch samt Anweisung
zur Installation auf Fest-
platte zutage, withrend Fast
Break-Besitzer sich mit ei-
nem diirftigen Anleitungs-
heftchen und nur einer Disk
zufrieden geben miissen.
Dafiir steht Fast Break auch
komplett im Speicher - das
komplexere Activision-Ga-
me hingegen schreit gerade-
zu nach einer Hard Disk
(oder zumindest ecinem
Zweitlaufwerk), da sonst ei-
ne kleine Wechsel-Orgie an-
gesagt ist. Aber Vorsicht:
Wer nicht mindestens 1 MB

Wer keine Anleitung studieren mag,
sollte das actionorientierte Fast
Break nehmen.

vorzuweisen hat, mull so-
wohl auf den GenuB eines
Zweitlaufwerks als auch
auf eine implantierte Show
im Cinemaware-Stil (zwei
hiibsch animierte Kommen-
tatoren geben dem Spieler
Tips in Comic-Manier) ver-
zichten. Man sieht schon,
beide Programme gehen
die Thematik auf sehr unter-
schiedlichem Wege an. Spi-
testens beim Anblick der
Meniis wird dieser Eindruck
zur GewiBheit:

Omni-Play bietet eine iiber-
reiche Auswahl an einstell-
baren Optionen; vom Ein-
bazw. Zweispielermodus
iiber die Moglichkeit, einzel-
ne Cracks zu kaufen oder zu
trainieren, bis zur Wahl der
Liga, in der man antreten
michte, ldBt sich vieles ein-,
ab- oder verstellen. Beson-
ders gelungen: Vor jedem
Spiel bietet sich die Mig-
lichkeit, mittels Joystick

selbst in das Geschehen ein-
zugreifen, oder sich auf die

‘ast Break” von Accolac

eniiber. Wer bietet mehr fiir’s

strategische Kompoges
zu beschrinken und®
«Knochenarbeit® de
ner zu iiberlassen
kehrt funktioniert d
legenheit natiirlich,
ganz grofe Faulpg
nen sogar den And
fiir sich spielen las§
Viillig anders FaSl
Bis auf die Spielers
Spieldauer (drei B
Minuten pro Vier
mit welchem von d
ten man antreten
kann hier fast nich

N T e e

dert werden. Es geht also
Action pur. Nur leider Ha-
pert es mit der Ausfithrdhg:
Spiirlich animierte Mager-
grafik und vor allem der
nervtiitende Sound (die Ni-
ke-Schuhe, fiir die schon in
der Loadingscreen Schleich-
werbung gemacht wird,
quietschen furchtbar!) ven
derben den Spall am Kérbe$
werfen.
Bei Omni-Play hingegen
kommt neben dem Football
Manager-dhnlichen Listen-
Gerangel auch das Game-
play nicht zu kurz. Kleine,
aber sehr fliissig animierte



Spieler und ein satter Digi-

d{Stereo auf volle Po-
gWer drehen!) machen das
Game zum reinen Sport-
spiel-Vergnilgen. Leider ist
es manchmal etwas schwie-
rig, den gerade aktiven Spie-
lgr im Auge zu behalten, da
as Programm durch nichts
erkennen ldft, welcher der
fiinf Jungs das nu' im Mo-
ment ist. Higr hiitte ein
Wechsel Trikotfarbe

grider gewirkt. Auch istes
ade, daB das Game bis-

lang nur im amerikanischen
NTSC-Format erhiltlich ist,
was bei unseren deutschen
PAL-Amigas hdBliche Cine-
mascopestreifen  auf den
Schirm zaubert.

Zusammenfassend kann man
jedoch sagen, dall Omni-
Play auf jeden Fall das aus-
gereiftere  Basketball-Spiel
ist. Das zusidtzliche strategi-
sche Element mit seinen
unzihligen Méglichkeiten
fesselt den Spieler fiir viele
Stunden an den Compu-
ter. Das Programmierteam
wSportTime®, das sich ja be-
reits mit . Indoor Sports*

I «
to

a1
find the
ard whach
covers inside
shooting.

e

cue o

Omni-Play macht im Direktver-
gleich den besseren Eindruck

und ,Superstar Icehockey®
einen Namen geschaffen
hat, hat hier eine richtige
Sport-Simulation  geschaf-
fen; Zusatzmodule mit wei-
teren Ligen sollen bald fol-
gen. Fast Break hingegen
kann nur Spielern empfoh-
len werden, die sich nicht
lange mit einem Programm
auseinandersetzen méchten,

Omni-Play

amt: T4%
Fortgeschrittene

sondern auf der Suche nach
einem Basketball-Spiel sind,

das sie nach fiinf Minu-
ten beherrschen, ohne ein
dickes Anleitungsbuch wil-
zen zu miissen. Die Ent-
scheidung sollte also eigent-
lich nicht schwer fallen...
(mm)

Amiga-Software

Indiana Jones Action 69,50 DM Demolition
Navy Moves 88,00 DM Iridion
P 79,00 DM Mike . m. Dragon
37.50 DM Rick Dangerous
59,50 DM Scorpion
78,00 DM F-16 Combat P.
Real Ghostbusters 89,00 DM Test Drive I1
Phalanx 19.80 DM Rally Cross

| 1. die 1081-M ohne Stereo: Bausatz enthili alle
] senditigten Teile inkl. dtsch. Einbauani. 5 Seiten A 4 mit Schaltplan 59,00 DM

Wir fihren die gesamte Amiga-Software von den weltweit
Anleitung. Nachfolgende Newerscheinangen bereits ab Lager leferbar:

Indinna Jones d ¥ Indiana Jones Action # ¥ Skweek & F-13. Strike Engle %% Populous The Promised Land % Test Drive [1 + Sceneres + Cars % Dungeons & Dragons % Othello
Killer %% 3D Pool %% RVF Honda %% Rainbow Warrior %% Hawkeye %% Mind Force % Space Pilot 89 %% Tank Buster %% Vigilante %% Sixiang %% Wizmo

Neuerscheinungen von Software erreichen uns beinahe tiglich. Auskiinfte Gber den jeweiligen Preis (bei welcher Version) am besten telefonisch erfragen oder unsere Liste anfordern.

Liste stellt leider nur eine kleine Auswahl unserer Amiga-Software vor. Wir filhren selbstverstindlich auch jene Produkte, dic z. B, in dieser Zeitschrift vorgestellt werden

Star LC 10 45900 DM Star LC 10 Color 08,00 DM
. A2000 das Ui der Tastatur und Maus inkl, Epson LX 400 55500 DM Epson LX 850 739,00 DM
Kabel unter den A2000 (Rhnlich A1000), komplett auf Rollen gelagen, der A2000 + NEX 02000 9BE00 DM Star LC 24-10 799,00 DM
Mon. wird auf den Tastaturschacht gestellt 109,00 DM
Akustikkoppler Dataphon 521 D 2 300 Baud. inkl. Kabel und Software flir den AS00, Versand: UPS-MNachn. o. Post + Vk-Anteil, Scheckvorkasse
1000, 2000 279,00 DM 4 7~ DM. Barvorkasse per Ebf. o. Uberw. Posigiro FIM
Dataphon 5 21/23 300/1200 Baud & BTX, Softw. Kabel 379,00 DM 105121-604 + 4,- DM.
Wir sind autorisierter Hindler der Fa. Rein fur NEC Massenspeicher, AHS-Amegas Hard- & Software Vertriebs GmbH
Eizo Monitore, Omti/NCL Controller, Laser Image Printer Laden: Schimgasse 3-5
Postiach 100248, 6360 Friedberg, Tel. 06031-61950
iesamtliste gegen 2,- DM in o. frank. Bei Kauf Binte angeben. {Mo-Fr 8-13.30 & 14.30-18, 5a 8-13 Uhr)

Alle F

mit deatscher oder englischer

15,00 DM Gunship Simul. 97,00 DM
19,50 DM Soccer B5,00 DM
19,80 DM Flip Flop 19,00 DM
89,50 DM Challenger 15,00 DM
67,50 DM Pinball Wizard 19,80 DM
B5,00 DM Fortress Under. 19,50 DM
86,50 DM

69,80 DM

Druckerparade, alle mit ZZF/FTZ Nr., kein Grauimport, deutsches Handbuch

21,

] l kerarchle



hiitten Rollenspiel-Freaks allen Grund zum Jubel

lit markigen Spriichen signalisiert

Mirrorsoft, daB ihr neuestes Game selbst hochkariitige Klassiker wie ,Bard’s Tale” oder
»Dungeon Master” in den Schatten stellt. Wir blieben skeptisch und haben ,Bloodwych"

auf den Zahn gefiihlt.

Die Story strotzt nicht unbe-
dingt vor Einfallsreichtum -
es gilt, vier Kristalle zu fin-
den, deren vereinte Kriifte
den ,Herrn des Chaos™ (ein
wiister Dédmon, der Land
und Leute in Dunkelheit
und Leid gestiirzt hat) ver-
nichten kénnen. Und du bist
einmal mehr der einzig greif-
bare Retter...

Es stehen 16 Charaktere zur
Auswahl; vom Krieger bis
zum Zauberer ist alles ver-
treten. Hier stechen zwei Be-
sonderheiten ins Auge: Zum
einen wird die Magie in vier
Elementarbereiche  unter-
teilt, wobei jeder Charakter
sich auf eines dieser Gebiete
spezialisiert hat und somit in
seiner Domine deutliche
Vorteile bietet. Zum ande-
ren - und das ist, ganz im
Gegensatz  zur  biederen
Vorgeschichte, wirklich neu
- konnen zwei Spieler
gleichzeitig in die Dungeons
klettern. Dazu ist der Bild-
schirm in zwei gleiche Teile
unterteilt; jeder Spieler sicht
seinen Sichtbereich auf ei-
nem eigenen Screen, So in-
teressant das im ersten Au-
genblick klingen mag, in der
Praxis weist das Split-Scre-
en-Verfahren deutliche
Schwichen auf. Denn mal
ehrlich: Wer hat schon einen
Dauerpartner parat, der
Zeit und Lust hat, einen wo-
chenlang durch die komple-
xe Welt eines Rollenspiels zu
begleiten - vor allem immer
dann, wenn man selbst gera-
de spielen méchte? Solospie-
ler miissen jedoch mit dem
halben Bildschirm vorlieb
nehmen, der Rest bleibt ra-
benschwarz.

Notgedrungen sind daher

25

leider auch die Grafiken ent-
sprechend klein, die Sprites
sind iiberzeichnet und
ruckeln im Bewegungsab-
lauf. Sound ist absolute
Mangelware, hiichstens ein
mageres  ,Aaah® und
+Oooh* liBt gelegentlich die
Lautsprechermembran  er-
zittern.

Ansonsten wird der erwar-
tungsvolle Abenteurer mit
solider Durchschnittskost
abgespeist. Die von den
Werbetextern hoch gelob-
ten Verstindigungsméglich-
keiten mit dem Programm
(.. .bietet dem Spieler ein
nicht gekanntes Ausmal an
Interaktion mit der Umge-
bung.”) sind zwar recht or-
dentlich, aber hiufig eintd-
nige Antworten der Befrag-
ten (dazu noch in Englisch)
trilben das Vergniigen.
Schén hingegen: das Erler-
nen neuer Zauberspriiche;
gegen bare Miinze kann so~
gar die Magie héherer Level
erkauft werden! Stammt ein
Spruch nicht aus deinem
Spezialgebiet, 5o ist die Wir-
kung allerdings schwiicher
und kostet mehr Magical
Points.

Das Spiel wird komplett
iiber Icons gesteuert, die mit
dem Joystick angewihlt
werden. Wer dennoch tech-
nische Probleme hat, schligt
in der viersprachigen Anlei-
tung nach, deren Deutsch
trotz etlicher Logik- und
Grammatikfehler noch hin-
reichend verstéindlich ist.
Und sonst? Nun, Blood-
wych fehlt es weniger an
Umfang und Komplexitit
(beides reichlich vorhan-
den!), denn an ansprechen-
der Aufmachung mit ge-

Bloodwych: Hier bin ich, und wo bist
du?

lungenen Monstern und at-
mosphirischem Grusel-

sound. Was bleibt, ist ein
solides Rollenspiel, bei dem
sich die Programmierer et-
was zu sehr auf den zweifel-
haften Gag mit dem Split-
Screen
(wh)

verlassen haben.

Bel der Auswahl findet jeder den
passenden Recken

Gesamt: 61%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 69,- DM rr" y,
Hersteller: Mirrorsoft
Bezug: Computershop Ga-
mesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089 /5022463

Spezialitit: Dank  Split-
Screen konnen ZWBiISpiel_er
auf Monéie?jagd gehen. De
zweiten Joystick nicht ve
gessen...!




Der grof3e Einzelhandelstest:
Computerspiele

Eine Binsenweisheit: Computerspiele sind keine Semmeln. Und genau deshalb ist es auch
ein ungleich schwierigeres Unterfangen, sich im Laden das neueste Amiga-Game
zuzulegen, als sich mal eben ein paar Britchen zu holen. Bestimmt haben einige von Euch

diese Tatsache schon schmerzhaft am eigenen Leib

erfahren. Worauf man beim

Softwarekauf besonders achten sollte und vieles mehr erfahrt Ihr, wenn Ihr weiterlest. ..

Frage: Wer kennt einen
Softwareladen mit einem
Verkiiufer, der nicht nur
iiber Computerspiele Be-
scheid weil, sondern selbige
auch mal geduldig und
freundlich erkliirt? Ein Ge-
schift, in dem sowohl
brandaktuelle Neuerschei-
nungen als auch dltere Klas-
siker jederzeit vorritig sind,
wo die Mdglichkeit besteht,
ein Spiel vor dem Kauf aus-
zuprobieren; und wo man
auberdem noch kulant beim
Umtausch ist, wenn das
Spiel dann zuhause auf dem
eigenen Amiga doch nicht
(s0) lduft wie eben noch im
Laden?!

Wenn also irgend jemand
eine derart traumhafte Be-
zugsquelle hat - und das nun
nicht gerade in Australien
oder so - bitte sofort bei der
Redaktion melden! Trotz
intensivster Nachforschun-
gen ist es uns bisher nicht
gegliickt, so ein Traumge-
schift in Miinchen, und auf
diese Stadt beschriinkt sich
unser heutiger Test, ausfin-
dig zu machen.

Bevor jetzt aber alle Freaks
aus dem Rest der Amiga-
Welt enttiiuscht weiterblit-
tern, noch ein Versprechen
und ein tréstender Hinweis:
Versprechen: Dies ist zwar
unser erster, aber nicht un-
ser letzter Test in dieser
Richtung - als niichstes ist
z. B. ein Versandhandelstest
geplant.

Tristender Hinweis: Wir ha-
ben uns diesmal zwar nur in
Miinchen umgesehen, aber
ein GroBteil unserer tief-
schiirfenden  Erkenntnisse
ist auch fiir unsere Wiener
oder Hamburger Leser
(Hallo Ino! Wie isses Wetter

oben?!) interessant. Zum ei-
nen haben wir uns auch bei
Quelle, Kaufhof, usw. um-
gesehen, und die gibt's ja
auch anderswo; zum ande-
ren zeichnen sich bei unse-
ren Ergebnissen schon ein
paar allgemeine Trends ab,
z. B. was die Preise oder die
Auswahl in Kaufhdusern im
Unterschied zum Fachhan-
del angeht. Und das gilt in
Castrop-Rauxel natiirlich
genauso wie in Wanne-
Eickel. Und schlieBlich: Un-
sere Tips tiber das richtige
Vorgehen beim Spielekauf
haben  selbstverstindlich
weltweit Giiltigkeit!

Zur Testmethode: Wir ha-
ben uns in der Redaktion
eine Liste von Spielen zu-
sammengestellt, nach denen
wir uns in jedem Geschiift
erkundigt haben. In diese
Liste waren natiirlich etliche
Besonderheiten eingebaut,
so waren manche der Spiele
gerade erst auf dem Markt
erschienen, einige laufen
nicht auf allen Amiga-Mo-
dellen und wieder andere
gibt es in englischen und
deutschen Versionen (Anlei-
tungen). Zusitzlich haben
wir immer gefragt, ob man
das Spiel vor dem Kauf aus-
probieren kann, und wie es
bei einem eventuellen De-
fekt mit dem Umtausch aus-
sieht. Auf diese Weise haben
wir versucht, zu miteinander
vergleichbaren Ergebnissen
hinsichtlich Umfang und
Akwalitit des Angebots,
Sachkunde und Freundlich-
keit des Personals und, last
not least, der Kulanz zu ge-
langen.

So, jetzt aber genug der Vor-
rede, schauen wir uns mal
die Einzelergebnisse an:

PEK SOFT Miillerstrafie 44:

Die erste Station auf unse-
rem Ausflug durch die Soft-
ware-Welt gehirt zur Abtei-

lung kleines aber feines
Fachgeschift. Hier fithlt
man sich als Spiele-Fan zu-
hause und verstanden. Die
freundlich-sachkundige Be-
ratung gehort dann auch zu
den Pluspunkten des La-
dens. Die Leute, die hier
arbeiten, spiclen selbst ger-
ne, und das merkt man na-
tiirlich bei der Beratung.
Hier wird einem nichts auf-
gedriingt, und ausprobieren
kann man die Spicle auf ei-
nem Amiga 500 auch - wenn
der gerade mal frei ist. Das
kann bei nur einem (und
noch dazu dichtbelagerten)
Geriit schon etwas dauern,
also mal eben in der grofien
Pause sollte man vielleicht
nicht unbedingt vorbei-
schauen.

Vorgefithrt werden aller-
dings grundsitzlich nur
Spiele aus offenen Schach-

teln, Auswahl und Aktuali-
tiit sind fiir ein Fachgeschiift
nicht allzu groB, liegen aber
deutlich iiber Kaufhausni-
veau. Das eine oder andere
Spiel kostet hier schon mal
vier bis fiinf Mark mehr als
im Kaufhaus, aber wenn
man bedenkt, dal gute Be-
ratung (und Testmdglich-
keit!) den Interessenten da-
vor bewahren kann, sein gu-
tes Geld fiir ein Spiel zum
Fenster  hinauszuwerfen,
das hinterher nur Arger
macht, schrumpft der Un-
terschied schnell zusammen.
Beim Umtausch zeigt man
sich fachhandelstypisch zu-
gekndpft und verweist auf
die sechsmonatige Herstel-
lergarantie. Aber alles in al-
lem ein Laden, in den man
durchaus mal reinschauen
sollte.

gut: - Beratung

- Testmdglichkeit
schlecht: - Umtausch

2y
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KAUFHOF am Stachus:

Ganz anders sicht es dage-
gen im Kaufhof am Stachus
aus. Die Spieleabteilung fri-
stet hier ein Mauerbliim-
chendasein. Sie ist wohl eher
dazu gedacht, daB man sich
hier schnell ein Spicl zum
Ausprobieren kauft, wenn
man sich gerade den passen-
den Computer zugelegt hat.
Auswahl und Aktualitit
halten denn auch den Nega-
tivrekord unserer Erhebung
- kein einziges Spiel von
unserer Liste war vorritig.

Enttiiuschend auch, dall we-
der Ausprobieren noch Um-
tausch méglich waren. Da
ist es nur ein schwacher
Trost, daB die Beratung
ganz ordentlich ist - zumin-
dest wenn man Gliick hat
und an einen sachkundigen
Verkiufer geriit, der dazu
auch noch gerade Zeit hat.

gut: - Eigentlich nix
schlecht: - wenig Auswahl
- keine Test-
maglichkeit

- kein Umtausch

KAUFHOF Marienplatz:

Das Briiderchen am Ma-
rienplatz ist ein klein wenig
besser in der Auswahl, zu-
mindest einige Neuerschei-
nungen sind vorhanden. Die
Beratung hat hier ein Fach-
mann iibernommen, aber

3
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das war’s auch schon mit
den Pluspunkten. Auspro-
bieren, Umtausch: auch hier
wieder Fehlanzeige.

gut: - Beratung
schlecht: - siche oben

Nur langsam kéimpfen wir
uns jetzt wieder nach oben.
Wer den steilen Anstieg zur

Theresienhdhe geschafft
hat, wird dafiir mit einer
halbwegs akzeptablen Aus-
wahl belohnt. Auch die Be-
ratung ist hier sehr fach-
kundig - in deren GenuB
man allerdings oft nur
nach geduldigem Ausharren
kommt. Ausprobieren ist

SATURN HANSA Theresienhihe:

auch hier leider nicht még-
lich, aber dafiir - man hére
und staune - kann man
Spiele, die nicht (richtig)
laufen, innerhalb von ein bis
zwei Tagen nach dem Kauf
umtauschen (Kassenzettel)!

gut: - Beratung
- Umtausch mig-
lich
schlecht: - keine Test-
mdglichkeit

CONRAD SchillerstraBe 23:

L}

So, jetzt erst mal Ver-
schnaufpause von den gro-
Ben Einkaufspaldsten, das
Conrad Electronic Center
gehort in die Kategorie all-
gemeiner Fachhandel. Der
Conrad 4Bt sich am besten

gen, zum Teil allerdings nur
in der englischen Version.

Doch unter Insidern gilt der
Laden als Geheimtip, denn
hier erhiilt man nicht nur
eine duBerst fachkundige
Beratung, wenn man an den

als ungeschliffener Di

Amigaspe: gerit

charakterisieren: Auf den
ersten Blick hat man den
Eindruck, als wiirden die
Spiele im Rahmen der Ge-
samtabteilung ein bifchen
stiefmiitterlich behandelt -
sie milssen sich den wenigen
Platz mit Textverarbeitungs-
programmen und dhnlichen
Annehmlichkeiten des mo-
dernen Biirolebens teilen.
Das Schwergewicht bei der
Auswahl liegt dabei eher bei
aktuellen Neuerscheinun-

(der grofie Blonde mit dem
schwarzen Schuh), hier be-
kommt man auch (amerika-
nische) Spiele auf Bestel-
lung, die anderswo nur
schwer zu kriegen sind. Ein
Wermutstropfen aber auch
hier: Der Umtausch von
Spielen ist nur bei versiegel-
ter (1) Packung méglich!

- Auswahl

= Beratung
schlecht: - Umtausch

J erchliv.de
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Zwischendurch schauen wir
mal nach, was Quelle hat.
Viel ist es nicht gerade, eher
sogar sehr wenig. Der Spiele
sind also nicht viele, die aber
sind zu méBigen Kaufhaus-
durchschnittspreisen zu ha-
ben. Vorher testen geht
theoretisch, scheitert aber
meistens daran, daB der
Verkiiufer dazu keine Zeit
hat - er muB niimlich dabei-
stehen und aufpassen (daB
man keine Diskette wver-
schluckt!). Beim Thema
Umtausch ist es gerade um-

SEEMULLER SchillerstraBe 18:

Besitzer von 1000ern oder
dlteren A2000-Modellen
sollten es sich zur Gewohn-
heit machen, gleich beim
(besser noch vor dem) Kauf
ein paar Worte dariiber zu
verlieren. Denn zum Aus-
probieren stehen eigentlich
fiberall nur Amiga 500 zur
Verfilgung. Erfahrungsge-
mil zeigen sich ibrigens
Kaufhiiuser beim Thema
Reklamation doch deutlich
entgegenkommender  als
kleinere Betriebe - logo, die
miissen auch nicht jeden

Auch dies ein Fachgeschift,
gleich schriig gegeniiber
vom Conrad auf der ande-
ren Straflenseite. Hier findet
man im ersten Stock die gro-
Be Spieleabteilung. Die Aus-
wahl kann sich wirklich
sehen lassen, von alt bis neu
ist jede Menge geboten.
Auch die Beratung ist in

Bere Menschenzusammen-
ballungen ein Greuel sind,
der findet hier eine Oase des
Friedens. Ein wenig mag das
wohl daran liegen, dal die
Preise hier doch stidrker
Fachhandelsniveau haben.
Aber dafiir gibt's auch eine
Grabbelkiste mit Billigspie-
len. Bei Test und Umtausch

gekehrt: Grundsiitzlich Pfennig umdrehen.

nein, aber wenn man vorher gut: - Umtausch mog-
dariiber redet, laBt sich lich

schon etwas machen. Apro- schlecht: - Auswahl sehr

pos Umtausch: Besonders gering

COM Westenriederstrafie 32:

“INFO T

COM B=,

sieht’s dann leider wieder
schlechter aus.

Ordnung. Was einem hier
gleich beim Reinkommen
auffillt, ist die heilige Ruhe,
die in diesen geweihten Hal-  gut:
len herrscht. Wem also gri-

COMPUTER

- Auswahl
schlecht: - etwas teuer

QUELLE Landwehrstrabe 1:
’]‘E ! Zur  Abwechslung  jetzt

nochmal ein Fachgeschiift,
Ak 1k das vorletzte unseres Tests.
—— COM ist ein groBes Compu-
terhaus in der Nithe des Isar-
tors. Die Beratung ist durch-
aus freundlich und sachkun-
dig, nur die Auswahl ist
nicht unbedingt nach jeder-
manns Geschmack: So sind
aktuelle Neuerscheinungen
zwar vorhanden, aber oft
nur in der englischen Ver-
sion erhdltlich. Man muB

dem Verkiufer aber zugute
halten, daB er uns auf einen
Spieleshop mit groferer
Auswahl aufmerksam -ge-
macht hat. Hier ist uns iibri-
gens das einzige Mal ein in-
diziertes Spiel (das mit dem
Barbaren und dem Schwert,
Ihr wilt schon...) in der
Auslage aufgefallen.

gut: - Beratung
schlecht: - zum Teil nur eng-
lische Versionen

NECKERMANN KaufingerstraBe 9:

Jekerarchliv.de



Neckermann macht’s doch
nicht méglich - vorher aus-
probieren geht leider nicht.
Das ist aber in diesem Fall
nicht ganz so dramatisch,
weil der Umtausch (inner-
halb von zehn Tagen, Kas-
senzettel) ziemlich problem-
los funktioniert. Die Aus-
wahl ist, wie bei grofien Wa-
renhiusern {iblich, nicht ge-
rade umwerfend, aber dafiir
halten sich auch die Preise

im Rahmen. Die Beratung
war sehr freundlich und
hilfsbereit, nur eben von
wenig Sachkunde getriibt.
Der Computerspezialist war
gerade im Urlaub, und
so mufite der Kollege von

der Haushaltswarenabtei-
lung ran.
gut: - Umtausch
schlecht: - keine Testmiig-
lichkeit
- Auswahl

GAMESWORLD Landsbergerstrafie 135:

Ja, und hier kommt es, das
letzte Fachgeschift unserer
Untersuchung, sogar ein rei-
nes Computerspielefachge-
schift. Deshalb ist die Aus-
wahl auch geradezu iiber-
wiiltigend, Neuerscheinun-
gen sind, ebenso wie viele
dltere Spiele, durchgehend
vorhanden. Es stehen meh-
rere Geriite zum Ausprobie-
ren zur Verfiigung, die Bera-
tung ist ausgesprochen fach-
lich und - der Laden hat
wohl die niedrigsten Preise
in ganz Miinchen! ,Running
man" Schwarzenegger rennt
hier zum Beispiel schon fiir
DM 75.- iiber die Ladenthe-
ke, woanders (auch in Kauf-
hiiusern) mu man da schon
DM 84.- bis DM 89.- inve-
stieren. Also das Spielepara-
dies auf Erden? Nicht ganz,
ein  bifichen rummikeln
miissen wir natiirlich auch
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hier wieder: Die Leute wis-
sen einfach, daB sie gut sind,
und lassen sich das auch
anmerken. Wer also nur
iiber ein schwicher ent-
wickeltes SelbstbewuBtsein

verfligt, sollte wvielleicht
doch seinen grofien Bruder
(oder die kleine Schwester,
je nachdem!) zur morali-
schen Unterstiitzung mit-
nehmen. Ja, und das Reiz-
wort ,Umtausch” nimmt
man auch besser nur dannin
den Mund, wenn man eine
Diskette erwischt hat, mit
der man wirklich blof} Fris-
bee spielen kann. Aber
nichtsdestotrotz ist Games-
world sicherlich eine der be-
sten Adressen zum Spiele-
kauf.

- Auswahl
- Preise
schlecht: - Umtausch

gut:

KARSTADT

e Yy
T s " b
I “r-rﬁ \

‘..

Zu guter Letzt noch ein gro-
Bes Kaufhaus mit kleiner
Spieleabteilung. Mit ,klein*
ist hier allerdings weniger
die Auswahl gemeint, die ist
recht ordentlich und aktuell,
nein, der Platz, den man
selber zur Verfiigung hat, ist
ganz schén knapp. Die
Raumgestalter bei Karstadt
haben sich ndmlich etwas
ganz Besonderes einfallen
lassen - eine Art Halbkreis,
in dem bestenfalls fiinf bis
sechs Leute unterkommen.

Wer also unter Platzangst
leidet, sollte sich denn doch
besser woanders umschau-
en. Ansonsten das Ubliche:
Riickgabe defekter Spiele
binnen 14 Tagen, durch-
schnittliche Preise, Test-
méglichkeiten nur im Ein-

zelfall, Beratung miBig
fachkundig.
gut: - Umtausch

schlecht: — nur einge-
schrinkte Test-
mdglichkeit

Das war’s mit unseren Ein-
zelergebnissen, jetzt noch
mal das Wichtigste in Kiirze
und Zusammenfassung: Bei
Kaufhdusern ist man in der
Regel in puncto Umtausch
ganz gut aufgehoben, auch
die Preise sind hier einheit-
lich recht niedrig. Proble-
matisch sind hingegen die
oft geringe Auswahl und die
meist nicht bestehenden
Testmoglichkeiten. Der all-
gemeine Fachhandel hat in
dieser Hinsicht mehr zu bie-
ten, verlangt dafiir aber
auch etwas hdhere Preise.
Die Stirken des speziellen
Softwarehandels liegen vor
allem in der Auswahl und
der fachkundigen Beratung.
Testméglichkeiten sind hier
selbstverstiindlich, nur der
Umtausch ist immer eine
heikle Angelegenheit.

Wer nun nicht gerade gro-
fen Wert darauf legt,

schlechte Erfahrungen un-
bedingt selbst zu machen,
sollte vielleicht doch unsere
Ratschlige zum Spielekauf
beherzigen: Wann immer es
geht, das Spiel, das man
kaufen will, vorher auspro-
bieren - trotzdem auch
gleich nach einer Umtausch-
mdglichkeit fragen. Ja, und
dann sollte man sich schon
die Mithe machen und ver-
schiedene Geschiifte ab-
klappern, denn gerade eine
gute Beratung ist hier sehr
wichtig und bei gréBeren
Hilusern oft reine Gliickssa-
che. Deswegen ist es auch
besser, nicht dann zu kom-
men, wenn das alle tun — wer
abends um halb sechs noch
eine ausfithrliche Beratung
erwartet, ist schon ein arger
Optimist. Aber das sind wir
ja schlieBlich alle, oder?

(Text u. Fotos; od)




SchmeiB deinen Krimischmoker in die Ecke, hier kommt ,Murders in Venice®! Statt dir
eine fertige Geschichte in die Birne zu ziehen, kannst du jetzt selbst einen verzwickten Fall
lésen. Und der liegt folgendermafien:

schlecht wahlweise Bogey
oder die ,Gottliche®, Greta
Garbo. Daneben lassen sich
durch Anklicken der Schere
die Textaussagen der Be-
fragten ausschneiden, mit-
tels der Kamera kannst du
ein Foto von ihnen knipsen.
Unter dem Diskettensymbol
versteckt sich die Save- und
Ladeoption, die Uhr kann
vorgestellt werden, oder du
stellst dich den dreiBig Fra-
gen der Jury, welche dir
dann Auskunft gibt, wie
eit_ddilie itt- Ein Herz fiir Kinder: jede Menge
g Spielzeng in der Box.

Terroristen haben in Vene-
dig eine Bombe versteckt,
die Punkt zwdlf Uhr in die
Luft geht. Es bleiben dir nur
fiinf Stunden, den Kracher bolisiert dein N e nach einer brauchbaren
zu finden und zu entschir- h, ein wichtiges Ut Miaglichkeit zur Massage
fen, die Schuldigen zu ver- B - dw&r dir kleinen grauen Zellen
haften und, die Fiden der f arl k], darf bei diesem Game
verwickelten Geschichte zu ancben wird t _Eftrost zugreifen. (wh)
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Der Amiga Joker meint:
.Battle Squadron wiirde
selbst in der Spielhalle
eine gute Figur machen!* Kiinnte auch in Miami Vice mitma-
chen: die entfiihrie Besatzung

Hei, wir legen die Techno-Stadt in
Schutt und Asche!

e-Tradition
Raum-

Hintergrund zu e
-.'md - \«\'.nhnai:m' Au

sum un-
goo Domi-

Xenon I1

Grafik: 9%

Sound: 8% {l

Handhabung: 929, "4

Motivation: 939

Gesamt: 91%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca, 75,- DM

Hersteller: Image Works/

Bitmap Brothers

Bezug: Computershop
Gamesworld i
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089 /5022463

Spezialitit: Besonders bei
dlteren  A-500 Modellen
gibt's Ladeschwierigkeiten.
Durchhalten, nach dem
zweiten oder dritten Anlauf
klappt es bestimmt!




Endgegner Nautilus™: feste drauf-

Balten!

Im Angebot ist nur, was man sich
auch leisten kann.

Wer ein Extra nicht mehr
gebrauchen kann, hat auch
die Moglichkeit, es zum hal-
ben Anschaffungspreis wie-
der zu verkaufen.

Battle Squadron hingegen
begniigt sich mit dem be-
kannten Aufsammeln von
Symbolen, die dann bis zu
25 verschiedene Zusatzwaf-
fen (z.B. praktische Suchra-
" . Besonders

Der Amiga Joker meint:
wXenon 11 ist ein Lecker-
bissen fiir Baller-Fein-
schmecker!"

Gegner greifen aus der Luft
oder von Bodenstationen
aus an. Viele dieser Statio-
nen sind mit Glasréhren un-
tereinander verbunden, in
denen Panzer umherfahren,
die dem Spieler das Leben
ordentlich schwer machen
konnen.
Doch alle diese Features
sind nur zusitzliche F
heiten, die wahre Stérke bei-
der Programme liegt in
achahmlichen Mi-

-

he. Wihrend das Scrolling
von Xenon Il zwar aus-
gezeichnet ist, kann doch
eine kleine Verlangsamung
verzeichnet werden, sobald
zu viele Sprites iber den
Schirm  huschen. Battle
Squadron hingegen ist in
dieser Hinsicht absolut per-
fekt, dafiir garantieren sage
und schreibe 60 Bilder pro
Sekunde. Die Grafik ist
zwar hochklassig und far-
benfroh (72 Farben!), je-
doch eher konventionell -
die urzeitlichen Welten von
Xenon aber mub man gese-

hen haben! Besonders
die SchluBmonster sind
eine Klasse fiir sich, das

eher technisch angehauch-
te Battle Squadron setzt
hier mehr auf tberlange
Level — es stehen verschiede-
ne Hintergrundgrafiken mit
einer Gesamtlinge von
30 Minuten zur Verfligung!
In Sachen Sound haben dic
Bitmap Brothers die Nase
vorne, was da aus den
Lautsprechern kommt, ist
schlichtweg  phantastisch.
Hier kann der Konkurrent
trotz  Abwechslungsreich-
tum qualitativ nicht mithal-

iiber den Schirm jagen. Da-
fir erfrent Megablast den
gestreBten Universum-Ret-
ter mit drei Continues - eine
feine Sache, denn das Game
ist ein harter Brocken.

Welchem Spiel nun die Kro-
ne des Action-Konigs ge-
bithrt, kann und soll an die-
ser Stelle nicht geklirt wer-
den. Erstens stand uns fiir
Battle Squadron ,nur” eine
Vorabversion zur Verfii-
gung, zweitens sind beide
Games groBartig — jedes auf
scine ganz spezielle Weise.
Auflerdem, was soll’s: Wah-
re Baller-Freaks kommen
ohnedies nicht umhin, sich
beide Programme zuzule-
gen! (ml)

Battle Squadron ;
vy
Grafik: 89% 1,
Sound: 80% 444\
Handhabung: 94%

Motivation: _ 93%
Gesamt: 89%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: noch offen
Hersteller: Innerprise
Software

Bezug: noch offen

Spezialitit: Wie gesagt: Als
Testmuster lag uns eine Vor-
abversion vor. Da bis zum

endgiiltigen Release noch
einige Zeit vergehen diirfie,
kann sich natlirlich an den
cinzelnen Features auch
noch etwas dndern...




halb unser wackerer Barbar
angeheuert wird, um den
Ubeltiiter einen Kopf kiirzer
zu machen (darin ist er ja
bekanntlich  Meister...!).
Neu ist allerdings, daB der
Spieler im Zuge der allge-
meinen Gleichberechtigung

Der Amiga Joker meint:

Mit Barbarian II ist
Palace ein grofier Wurf
gelungen: Hack & Slay in
Reinkultur!”

nunmehr auch wahlweise als
Frau Barbar auf Monster-
Hatz gehen darf. Blasen wir
also zum Halali, die Jagd-
saison ist erdffnet:

Im Gegensatz zum Vorgin-
ger prisentiert sich ,Bar-
barian II* als reinrassiges
Arcade-Game, in dem e

gilt, vier grafisch unter- Lishesz i
schiedliche Level mit Gber mmer feste drafl
50 verschiedenen Screens zu
durchforsten, ehe man zum
letzten Showdown antreten
darf. In jedem dieser Level
(von der o6den Vulkan-
Landschaft iiber diistere
Hohlen geht's in die finste-
ren Dungeons) tummelt sich
eine Vielzahl phantasievoll
gestalteter Monster, denen
nur mit unterschiedlichen
Kampftaktiken beizukom-
men ist. Aber keine Sorge:
passionierte Fighter werden
mit den reichhaltig vorhan-
denen Schlagvarianten und

Die Hintergrundstory zu
.Barbarian II* ist ebenso
kurz wie abgedroschen: Ein

fieser Magier namens Drax
(wohnhaft Dungeon Nr 7,
unterste Etage links) schika-
niert Land und Leute, wes-

Lange genug hat es ja gedauert, nun ist es endlich soweit: Nach den 64er- und ST-Usern
diirfen seit kurzem auch wir Amigianer zum frohlichen Monsterschlachten antreten. Also
Leute, holt schonmal die Axt aus dem Keller — der Nachfolger des indizierten Palace-Hits

lay in Reinkultur!




der priizisen Joystickabfra-
ge thre wahre Freude haben.
Neben all der Priigelei sollte
man allerdings noch Zeit
finden, einen Plan der ein-
zelnen Level zu zeichnen, da
es sonst passieren kann, dall
man sich im Gewirr der
Durchgiinge verliuft (klei-
ner Tip: die Karte immer
nach dem schwertférmigen
Kompall am unteren Bild-
schirmrand ausrichten, er-
leichtert die Orientierung
ungemein!). Auch ist es rat-

sam, jede Screen aufgesucht
zu haben, da es pro Level
zwei Gegenstiinde zu finden
gibt, die zur Losung des
Games unerlidBlich sind.

Was nun die technische Pri-
sentation des Spiels betrifft,
s0 gibt es daran wenig aus-
zusetzen: siimtliche Hinter-
grilnde und besonders die
Gegner sind liebevoll ge-
zeichnet, der Sound ist ab-
wechslungsreich und stim-
mungsvoll, und iiberall im
Spiel wimmelt es von zusiitz-

lichen optischen und akusti-
schen Gags (Alleine die Auf-
forderung zum Einlegen der
Datendiskette ist schon fast
den Kaufpreis wert...!).
Die Statusanzeigen sind
itbersichtlich, wenn auch et-
was karg. Einzig die beiden
Helden-Sprites sind nicht je-
dermanns Sache (besonders
die Barbaren-Lady agiert et-
was undamenhaft), aber das
ist eine Geschmacksfrage.

Fassen wir also zusammen:
~Barbarian II* ist ein solides
Actionspiel, das man Freun-
den des Genres uneinge-
schrinkt empfehlen kann.
Wer allerdings kein Blut se-
hen kann und nicht eine ge-
hérige Portion schwarzen
Humors mitbringt, sollte
besser die Finger von dem
Game lassen. Fiir alle ande-
ren gilt: Beeilung Leute, den
beriichtigten ,Kopf-Hieb"
gibt’s immer noch, weshalb
ich einen halben Mo

halt darauf verwette, daB die
BPS schon in den Start-
léichern hockt! (ml)

Tja, vielleicht bist tatsiichlich
genau DU gemeint!

Wir vom JOKER VERLAG
suchen ndmlich nochVerstirkung.

Und zwar:

Freie Autoren
(mit guter Schreibe!)

Buchautoren
(mit ausbaufihigem Konzept!)

Spiele-Programmierer
(mit Ahnung vom Amiga!)

Zeichner
(mit Talent und Klasse!)

Wenn Du Dich durch diese Annonce irgendwie angesprochen fiihlst (oder gar ganz genau weibit: ,Die kiinnen nur mich
gemeint haben!!"), dann aber nichts wie ran an den Griffel - ein kleines Schreiben mit einer entsprechenden Probearbeit
geniigt! Adressiert wird das Ganze an:

JOKER VERLAG, Untere Parkstrafie 67, 8013 Haar bei Miinchen
Riickfragen bitte unter Telefonnummer: 089 - 4638 23

Joksrarchilv.ds
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DIE |V

Beginnen wollen wir mit der
Oase-Serie von Wolf Com-
putertechnik, die von sich
behauptet, eine Quelle teu-
tonischer Super-Software zu
sein. Alle Programme sind
in Deutsch oder haben eine
deutsche Anleitung (mit ei-
ner Ausnahme), und die
Disketten lassen sich ein-
fach iiber die Workbench
starten und bedienen. Sollte
das einmal nicht klappen,
nicht verzagen, einige der
Oase-Perlen verfligen nim-
lich sogar iiber Auto-Boot;
lassen sich also noch kom-
fortabler an die ,Freundin®
verfiittern. Fiir schlappe
DM 10.- (auch hier gibt's
allerdings Ausnahmen)
konnt Thr Euch ein garan-
tiert virusfreies Exemplar si-
chern.

PD-Pool. ,Return to Earth®,
der Klassiker fiir alle, die
von Programmen wie ,Eli-
te” oder ,FO.ET." niemals
genug bekommen kon-
nen, ist der absolute Ver-
kaufshit dieser Serie. In dem
komplexen Weltraum-Stra-
tegie-Handelsspiel schliipft
man in den Anti-G-Anzug
von Golan Trevize (Isaac
Asimov 140t griiflen), der
mal etwas von einem
»Blauen Planeten” namens
Erde gehort hat und jetzt der
Wiege der Menschheit einen
Besuch abstatten will. Doch
WO War sie nur, wo war sie
UL il

Vier Galaxien mit unziihli-
gen Planeten stehen zur
Auswahl, da kann man
schon ganz schén ins
Schwitzen kommen. Fiir zu-

Return to Farth

Auf Oase 1 finden wir gleich
einen Hammer" aus dem

sitzliche Aufregung sorgen
angriffslustige Weltraumpi-

raten, die friedliebenden
Sternenhéndlern das Leben
ordentlich schwer machen
konnen. Als solcher wver-

dienst du ndmlich deine
Brétchen fiir die Marschver-
pflegung; aggressive Gemii-
ter kinnen allerdings auch
auf Kopfgeldjiger umschu-
len. So nebenbei mubB frei-
lich das eigene Raumschiff
noch ordentlich aufgemotzt
werden, um allen Gefahren
trotzen zu kénnen.

Die Grafik ist voll in Ord-
nung, und auch der Digi-
Sound kann sich hiren las-
sen. Preis fur Programm
und achtseitige deutsche
Anleitung: DM 20.-. Sinni-
gerweise ist das Programm
selbst Shareware, d.h. es
darf frei weitergegeben und
kopiert werden, solange die
Diskette im Originalzustand

verbleibt. Die Anleitung ist
davon allerdings ausgenom-
men! Bei Amigas mit 512K
sollte ein eventuell vorhan-
denes externes Laufwerk ab-
geschaltet werden.

Enterprise
Alf

Withrend unseres Hyper-
raumflugs durch die Oase-
Reihen blinken jetzt zwei ne-
beneinanderstehende Oase-
Sterne auf, die wir jedoch
nur kurz umkreisen wollen.
Gleich drei Disketten um-
faBt die einzige englisch-
sprachige Ausnahme, Oase
21. Da liBt sich fir DM 20.-
Besonderes vermuten. Und
tatséichlich: Das Game na-
mens ,Star Trek" ist eine
priichtig digitalisierte Spiel-
umsetzung des TV-Ever-
greens ,Raumschiff Enter-
prise”. Auller IMB RAM
bendtigen Spock-Fans eiser-
ne Geduld beim ewigen Dis-

»Gliick auf* fiir unsere erste Probebohrung im groBen Public Domain-Pool. Wer nicht
durch die Last seines iibervollen Geldbeutels zu Boden gezogen wird, sollte unbedingt mal
einen Blick auf diese Seiten werfen. Denn hier priisentieren wir allen Mittellosen,
Schulgestrefiten und sonstigen Leichtbeborsten giinstige Versorgungsmaglichkeiten fiir
stundenlangen SpielspaB.

80




kettenwechsel.

Auch Oase 22 hat mit einer
Fernsehserie zu tun, hier
kommen die ALF-Freaks
auf ihre Kosten. Unter der
Bezeichnung ALF-Demo
gibt der pelzige AuBerirdi-
sche einen Song in engli-
scher Originalfassung als
Digi-Sound zum besten
(wahre ALF-Kenner wissen:
es ist just jenes Lied, das der
kuschelige Alien fiir seine
angebetete Lynn geschrie-
ben hat!). Zum Angucken
steht derweil ein hiibsches
ALF-Portrait im Speicher.

Blizzara

Setzen wir wieder zur Lan-
dung an. Dabei ist schweres
Bordfeuer angesagt: Oase 27
enthilt ein erfrischendes
Ballergame namens Bliz-
zard. Grafisch recht anspre-
chend aufgemacht und mit
einem Super-Titelsong un-
terlegt, geht es in diesem
horizontal scrollenden Ac-
tionspiel den auBerirdischen
Raumschiffen an den Kra-
gen. Bei der tierischen Ge-
schwindigkeit, mit der es
hier abgeht, kann der Joy-
stick schon mal ins Qualmen
kommen! Das supersofte
Scrolling garantiert jede
Menge Baller-SpaB - hier
konnte sich so mancher Pro-
grammierer von Vollpreis-
programmen noch ein
Scheibchen abschneiden.

Zur Sache: Jede komplett
abgeschossene Angriffsrei-
he bringt 300 Bonuspunkte.
Schaffst du gleich drei hin-
tereinander, jubelt dein Sco-
re (iber weitere 1.500 Piinkt-
chen, das sogenannte Spe-
cial. Den niichsten Level er-
reicht man bei 10.000 Punk-
ten, alle 30.000 Punkte
kommt ein Extraschiff hin-
zu. Gutes Zielen ist gefragt,
da nur zwei SchuB gleichzei-
tig unterwegs sein konnen.
Besondere Bedeutung ha-
ben die beiden Leuchtdio-
den rechts und links neben
der Life-Anzeige: Blicken
sie dich mit griioen Augen
an, kannst du unbekiimmert
in der Landschaft herumfet-

zen. Zeigen sie allerdings ro-
tes Licht, ist ein Uberfliegen
der Hindernisse nicht anzu-
raten, es wirde den
schmerzlichen Verlust eines
Schiffes bedeuten. Freunde
einer gepflegten Ballerei fin-
den in ,Blizzard" eine preis-
werte Alternative zu kom-
merziellen Programmen, die
dariiberhinaus einiges an
Ubung und Fingerspitzen-
gefithl vom Spieler verlangt.
So ganz nebenbei enthilt
das Spiel noch einige Musik-
stilcke, die wohl der Ent-
spannung zwischen den ein-
zelnen Kampfphasen dienen
sollen. Allerdings auch hier
wieder eine Ausnahme von
der Regel: ,Blizzard" lauft
nur mit 512K (A2000
braucht NoFastMem) und

wird vom CLI aus gestartet.

Moria

So langsam nidhern wir uns
dem Ende des Oase-Sy-
stems, wo nochmals zwei
Highlights auf uns warten.
Auf Oase 30 finden wir aus-
gedehnte Dungeons, Magie
und Schitze. Das klingt
nach Rollenspiel, und dem
ist auch so.,Moria" heifit
dieses Wahnsinnsgame, das
ebenso komplex ist wie die
zigseitige Anleitung, die sich
auf der Diskette befindet
und exklusiv von Wolf ange-
fertigt wurde. Daher darf sie
auch nicht mitkopiert wer-
den, was irgendwie ein ziem-
licher Blédsinn ist. Sei's
drum, das Spiel selbst

stimmt wiederum versthn-
lich, aber Achtung: Man be-

notigt mindestens IMB
Speicher, sonst ist die Fackel
schon aus, ehe sie entziindet
15t

Grafisch zwar nicht iiber-
wiltigend (ist bei Ultima ja
auch nicht der Fall), prisen-
tiert sich ,Moria" dennoch

als Rollenspiel der hohen
Schule. Wie so oft geht es
darum, einen iblen Erz-
schurken (Balrog heilit der
Kerl, wer ihn nicht kennt,
schligt bei Tolkiens ,Herr
der Ringe® nach) in den Ver-
liesen unterhalb einer Stadt
zu lokalisieren und letztend-
lich in einem groBen Show-
down zu vernichten. Das
Spielist quasi eine komplexe
Fortsetzung von Hack und
Larn, ein Solo-Rollenspiel
mit drei einstellbaren Spiel-
modi.

Als letzten Stern unserer
Rundreise michte ich noch
LBillard* auf der Oase 35
vorstellen. Hier darf man
sein Geschick endlich auch
mal gegen einen menschli-
chen Gegner versuchen,
denn fiir alle Modi (Caram-
bolage, Dreiband und Pool)
ist auch eine Zwei-Spieler-
Option vorhanden.

Das StoBen ist allerdings

der sie wieder auf Trab
bringt. Trotz der kleinen
Programmierfehler ist ,Bil-
lard® ein recht unterhaltsa-
mes Game, wenigstens fiir
eingefleischte Freunde die-
ses Sports. Zumindest mil-
dert es bei allen Billard-
Siichtigen die Wartezeit bis
zur Anschaffung einer bes-
seren Alternative (kleiner
Tip: seht Euch doch einmal
den Test von 3D-Poolbillard
in diesem Heft an und werft
unbedingt einen Blick in den
Joker-Shop!).

So, damit ist unser Rundflug
beendet. Dies war natiirlich
nur ein kleiner, wenn auch
feiner Auszug aus der Oase-
Serie, die neben Spielen
auch eine Menge sinnvol-
ler Anwendungsprogramme

bietet. Tatséichlich findet
sich hier Niitzliches fiir fast
alle Zwecke, PD-Freunde
sollten getrost einen genaue-
ren Blick riskieren.

ziemlich

1gsbe-

In der niich Ausgabe ge-

L
diirftig, auch scheint der
Tisch etwas ibertemperiert:
Die Kugeln rollen ewig lang
und erfahren teilweise noch
wihrend des Laufs einen
Schub (woher auch immer),

hen wir zum Angeln und
werden von Fischer-Fritzes
frischesten ,Fishs* kosten.
Auch dort werden wir hof-
fentlich wieder eine Menge
Spielbares fiir Euch finden.
So long und Petri Heil. (wh)

Bezugsadresse:

Wolf Computertechnik
Deipe Steige 187

4420 Coesfeld

Tel: 02541/2874

89

Jokererchiv.ds



|S0ftwarelandschaft - ob’s nun genehm ist oder nicht. Deshalb haben wir einen V-Mann vor
iOrt, der ab sofort in jeder Ausgabe die heiBesten News und Facts aus der Amigaszene
{berichten wird. Hier und heute die Premiere: Dr.Freak, bitte melden...!

|Hand auf’s Herz: Wer von
| Euch hat wirklich noch nie
|eine Raubkopie in Hinden
| gehabt? Na also! Trotzdem:
Es ist und bleibt illegal. Ge-
| rade deshalb wird zu diesem
Thema eine Menge geschrie-
ben und gelabert, das meiste
|davon ist Schrott. Da wir
jedoch wissen sollten, wo-
von wir reden, startet meine
Berichterstattung mit einem
kleinen Uberblick. Sozusa-
| gen von Anfang an. ..

| Drehen wir die Uhr um ein
| paar Jahre zuriick, in die
| Bliitezeit des guten alten VC
|64. Einige wenige Freaks
konnten mit threm Rechner
| gut genug umgehen, um den
| Kopierschutz von beliebten
| Spielen zu entfernen; an-
| fanglich tatséichlich nur, um
|den engen Freundeskreis
| kostenlos mit aktuellen Pro-
|grammen zu versorgen.
|Man gab sich klangvolle
|Namen wie ,German
| Cracking Service", ,Jedi®
| oder .Section 8", war stolz
|auf die eigenen Kenntnisse
und betrachtete die Sache
im iibrigen als unterhaltsa-
mes Gesellschaftsspiel. Um
sich gegeniiber der sprung-
haft anwachsenden Kon-
kurrenz abzugrenzen, wur-
den immer wieder neue Ide-

en aufgebracht: Die ersten

Intros (Cracker-Vorspénne)
und Trainer-Versionen (un-
endlich viele Leben) erblick-
ten das Licht der Welt.

Als dann 1985 die 16 Bit-
Computer auf den Markt
driingten, dauerte es natiir-
lich nicht lange, bis die
zwischenzeitlich schon recht
umfangreich  gewordene
Szene die neuen Wunder-
rechner fiir sich entdeckte.
Gruppen  wie ,ECA®,
LHQC" und ,Unit A" mach-
ten von sich reden - viele
ehemalige Mitglieder dieser
Vereinigungen arbeiten iib-
rigens lingst ganz legal als
Programmierer oder haben
gar eine eigene Software-
firma. Doch aus dem
Spiel wurde langsam Ernst,
die sogenannten , Spreader”
(Verteiler) hatten inzwi-
schen entdeckt, daB sich mit
Raubkopien eine schine
Stange Geld verdienen liBt.
Der .enge Freundeskreis®
war bald vergessen, {iber
Kleinanzeigen in entspre-
chenden Magazinen wurden
(und werden) die Cracks
gegen bare Miinze ans
wgemeine Volk® verhokert,
Gewiefte Geschiftemacher,
wie der inzwischen fast
legendiire ,Headbanger®,
stellten sich auf diese Weise
Monat fiir Monat Betriige

Zusammen, wie sie mit lega-
len Mitteln kaum zu verdie-
nen sind. Aber wo es um
richtiges Geld geht, da ist
meist auch die Polizei nicht
weit . .,

Die Beamten hatten leichtes
Spiel: Bei Hausdurchsu-
chungen stieB man zumeist
auf villig verdutzte und zu-
dem oft sehr junge Gesich-
ter. Das massive Vorgehen
der Justiz brachte das emp-
findliche Gleichgewicht der
Szene gehorig ins Wanken
und hatte einen rigorosen
Wandel zur Folge: Die we-
niger stabil strukturierten
Gruppen schmissen bald
das Handtuch, librig blieben
jene Namen, die heute das
Bild der Szene prigen:
«Black Monks®, ,Quartex”
oder ,Paranoimia“, um nur
einige zu nennen. Diese
Gruppen haben mit den
LEinmannbetrieben®  aus
den 64er-Tagen kaum noch
etwas gemein: 20 - 30 Mit-
glieder sind die Norm, jeder
hat seinen speziellen Auf-
gabenbereich. Da gibt es
Cracker (oft mehrere, um
die wachsende Originalflut
zu  bewiltigen), Swapper
(sind fiir's Tauschen zustin-

dig), Intro-Grafiker und

e

Komponisten und natiirlich
jene, die die Originale besor-
gen.

So, das war ein erster und
aus Platzgriinden ziemlich
grober Uberblick. In den
kommenden Folgen wollen
wir uns mit Feinheiten wie
Copy-Parties oder den (zum
Teil schon sehr harten!)
Tricks der Szene-Jungs aus-
einandersetzen,

Bis dann, und immer schon
sauber bleiben,
Euer

’ x‘(——:‘:‘?‘tw\\
> [

J¥Terarchly . de



Der grofle Joker-Wettbewerb:

e

DIE SPRIICHE
KLOPFER MEIS
CHAFT

Los geht’s mit unserem verriickten Preisausschreiben fiir verriickte Leute!

TER,

Die besten

Chancen auf einen unserer (ebenfalls ziemlich verriickten) Gewinne haben alle, die sonst

auch nicht unbedingt benachteiligt sind: nimlich Boys & Girls mit besonders frechem

Mundwerk!

Bevor wir Euch nun verra-
ten, was Thr alles an Gewin-
nen einheimsen konnt, er-
kliren wir erstmal die Spiel-
regeln — wie in der Schule:
erst die Arbeit, dann das
Vergniigen.

Also, wir haben uns das so
vorgestellt: Wir stellen eine
dimliche Frage in den
Raum, und Ihr sollt darauf
eine méglichst noch ddm-
lichere Antwort finden. Ein-
fach, oder? Naja, sooo ein-
fach ist es nun auch wieder
nicht, denn erstens soll Eure
Antwort nicht nur dimlich
sondern auch witzig sein,
und zweitens darf sie nicht

ldanger als maximal zwei
len (ein bis zwei Sitze) sein.
Wir werden uns dann durch
den Berg Eurer Zuschriften
withlen und in einer demo-
kratischen Redaktionsab-
stimmung (jeder Redakteur
erhiilt eine halbe, der Verle-
ger hingegen drei Stimmen)
die fiinf markigsten Spriiche
auswiihlen. Diese prisentie-
ren wir dann voller Stolz im
Heft 1/90 der staunenden
Offentlichkeit.

So, ehe wir Euch noch wei-
ter mit ausschweifenden Re-
gelerliuterungen  langwei-
len, hier die Frage aller Fra-
gen:

Was ist der entscheidende
Unterschied zwischen dem
Amiga und dem Atari ST?

Zugegeben, die Frage ansich
ist schon ein bifichen ge-
mein, aber wir Redakteure
sind nunmal ein bosartiges
Vélkchen (hihi). Wie auch
immer, kommen wir endlich
zum Lohn der Miihe:

Derjenige, der uns den

stdrksten Spruch schickt,
mull ja irgendwie auch ein
starker Typ sein. Deshalb
erhiillt der Spriicheklopfer-
meister auch einen beson-
ders starken Preis, ndmlich
ein Set mit sechs poppig
bunten Hanteln!

Als zweiter Preis winkt eine
besondere  Uberraschung:
Der Vizemeister erhilt von
uns zwei Eintrittskarten zu
einem Rockkonzert seiner
Wahl. Dort kann er dann
mit Begleitung einmal so
richtig ,die Sau rauslassen®.

Auch der dritte in der Wer-
tung hat schlieBlich keine
ruhige Kugel geschoben,
deshalb bekommt er sein ei-
genes Mini-Pool-Billard, wo
er dann doch in aller Ruhe
seine eigenen Kugeln schie-

ben darf.

Der Beleger des vierten Plat-
zes hitte sich ruhig ein bilk-
chen mehr anstrengen kon-
nen, dann wilre er zumin-
dest dritter geworden. Das

bedeutet Training und des-
halb gibt’s einen tollen
AMIGA JOKER-Jogging-
anzug (zum Trainieren be-
stens geeignet!).

Fiir den fiinften im Bunde
haben wir dann noch eins
unserer beliebten AMIGA
JOKER-T-Shirts bereitge-
legt. Besser als garnix, gell?

Wer einen dieser tollen Prei-
se einsacken machte, der
braucht nichts weiter zu tun,
als seinen Spruch auf eine
Postkarte zu schreiben und
spiitestens bis zum 1.12.1989
(EinsendeschluB!) an fol-
gende Adresse zu schicken:

Joker Verlag
Kennwort:,Spriicheklopfer®
Untere Parkstrafie 67

8013 Haar

Deutschland

Ubrigens: Der Rechtsweg ist
wegen Bauarbeiten gesperrt
und damit ausgeschlossen.
Umleitung iiber den Holz-
weg.




Wer bei dem Begrifl ,Spiel-
Konsole® immer noch an die
alten Telespicle von Atari
oder Intellevision denkt, be-
findet sich auf dem komplett
falschen Dampfer. Die star-
ken Konsolen der neuen Ge-
neration erreichen in techni-
scher Hinsicht problemlos
Amiga-Niveau. Aber tech-
nische Brillanz ist bekannt-
lich nicht alles, wir wollen
anhand der verschiedensten
Kriterien den Gesamisicger

ermitteln. Der Kampf geht
iiber drei Runden, ein KO-

Sieg ist jedoch nicht zu er- |

warten, dafiir sind die Kon-
trahenten zu ebenbiirtig.

ungeheure Masse an Spielen
zur Verfiigung, mit der die
vergleichsweise kaum vor-
handene Auswahl an Kon-
solen-Modulen absolut
nicht mithalten kann; je-
doch ist es filr unsereins
schon recht schwierig, die
wenigen hochklassigen Pro-

nen Games schligt sein
e

Spielbarkeit um Klassen!
Wihrend z.B. ,Space Har-
rier* am Amiga ein Graus
ist, glaubt man bei der Sega-
Version direkt in der Spiel-
halle zu sitzen - einfach
phantastisch! Gleiches gilt
fiir ,Thunder Blade" oder
. Vigilante*, wo ebenfalls die
il el it

gramme aus diesem Wust
auszufiltern. Konsolen-
Fans haben es da besser,

hezu jedes der angebote-

Runde 1: Die Technik

Nun, sowohl die PC-Engine
als auch das Mega Drive
sind in nullkommanix in-
stalliert: AC/DC-Adapter
einstépseln und an das Netz
hiéngen, dann das Monitor-
kabel in den Antennenein-
gang eincs  x-belicbigen
Fernsehgeriits stecken - fer-
tig! Hier offenbart sich aller-
dings schon der erste
Schwachpunkt: Wer seine
Konsole an einem hochauf-
lésenden Monitor betreiben
will, muf} zuriick ins Fach-
geschift und einen speziel-
len Adapter besorgen. Der
Weg lohnt jedoch allemal,
was man spéitestens dann
feststellt, wenn die erste
Spiel-Cartridge im Gerit
steckt. Was dem User ndm-
lich an geballter Grafik-Po-
wer geboten wird, ist schon
vom Allerfeinsten!

Da tummeln sich in nahezu

alles ohne das geringste
Ruckeln oder Flackern.
Auch in Sachen Farben-
pracht brauchen sich die ja-
panischen Spielgerite vor
der ,Freundin® nicht zu ver-
stecken, im Gegenteil, Kon-
solen-Spiele sind oftmals
fast schon zu bunt. Nur
beim Sound hat der Amiga
eindeutig die Nase vorne:
Obwohl nahezu alle fernost-
lichen Games iiber eine Aus-
wahl von verschiedenen
Musikstiicken  verfiigen,
klingen die Melodien doch
allesamt etwas blechern und
sprechen zudem geschmack-
lich eher asiatische Ohren
an.

Bilanz der ersten Runde:
Selbst wenn zusitzlich der
Umstand ins Feld gefiihrt
wird, dafl beide Konsolen
nur mit japanischer Be-
schreibung ausgeliefert wer-

cher zu begeistern wissen als
ihr jeweiliges Amiga-Gegen-
stiick. Die rilhmliche Aus-
nahme von der Regel ist .R-

Die Screenshots beweisen es: Weder
die PC-Engine noch das Mega Drive
stehen dem Amiga in Sachen Grafik
nach.

den, mufl der Amiga doch
cinen kleinen Punkt-Nach-
teil in Kauf nehmen.

jedem Game Unmengen von
meist {iberdimensional gro-
Ben Sprites auf dem Screen;

Eben erst hat sich der Amiga - nach langem und miihevollem Kampf gegen den Erzrivalen
Atari ST - seinen Platz als Spiel-Maschine Nummero Uno erobert, da droht auch schon die
Entmachtung durch die ,gelbe Gefahr*: Spitestens seit dem Erscheinen von NECs ,PC-
Engine” und Segas ,Mega Drive" spielen auch japanische Konsolen in der Oberliga mit!
Die Zeit ist reif fiir einen Schaukampf; mal sehen, ob es die Herausforderer mit dem
Champion aufnehmen kénnen.
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Type"; beide Versionen sind
groBartig, trotzdem spielt
sich der Baller-Klassiker am
Amiga noch etwas besser als
auf der PC-Engine.

Adventure- oder Rollen-
spiel-Fans werden hingegen
mit den Konsolen wenig
Freude haben, sind diese
doch naturgemil (zumin-
dest bis jetzt) liberwiegend
filr reinrassige Actionspiele
reserviert (Ubrigens auch
hier fast ausschliellich japa-
nische Anleitungen, aber

wer braucht zum Ballern
schon eine Anleitung?). Um
das Unentschieden in dieser
Runde komplett zu machen,
mulfl gesagt werden, daB der
Konsolen-Besitzer zugun-
sten eines sogenannten
~Joypads* auf seinen gelieb-
ten Joystick verzichten
mul. Fiir viele ein schmerz-
licher Verlust, da die
wDaumensteuerung” zwar
exakt, aber eben nicht jeder-
manns Sache ist.

Runde 3: Marktlage

Tja, im Finish entscheidet
der Amiga den Kampf ein-
deutig fiir sich: Obwohl bei-
de Konsolen mit einem An-
schaffungspreis von knapp
DM 500.- (incl. 1 Joypad,
excl. Adapter) den Amiga
um die Hilfte unterbieten,
ist ihr Verbleiben auf dem
Markt noch lange nicht gesi-
chert. Denn trotz aller Qua-
lititen haben die Geriite
doch zwei entscheidende
Nachteile! Erstens kann
man mit einer Konsole eben
ausschlieflich spielen, wih-
rend der Amiga seinen
Usern praktisch die ganze
Welt der Computertechno-
logie zu Fifien legt. Zwei-
tens ist eine Cartridge nicht
kopierbar, d.h. es existieren

dustrie {iber mich herfallt,
ein Wort zur Erkliirung: Der
Amiga ist nicht zuletzt des-
halb so weit verbreitet, weil
nahezu jeder Schiiler, sobald
er sich Geriit und Monitor
gekauft  hat, jemanden
kennt, der ihm kostenlos ein
sattes  Anfangskontingent
an Software zur Verfligung
stellen kann. Was aber niitzt
die preisgiinstigste Konsole,
wenn man sich hinterher
keine Programme (liegen
immerhin zwischen DM
100.- und DM 140,-) mehr
leisten kann? Nichts! Eben.
Deshalb ist es bis heute im-
mer noch fraglich, ob sich
die modernen Telespiele
wirklich endgiiltig am heifd
umk#mpften Spiele-Markt
etablieren kdnnen.

keinerlei Raubkopien. Ehe
nun die gesamte Softwarein-

l':\."]

Ob Awtorennen aufl der PC-Engine
oder frihliche Monster-Hatz am
Mega Drive: spiclerisch ist es mei-

stens ein Genull!

Schiedsrichterentscheidung:
Wie erwartet, gewinnt der

Amiga klar nach Punkten. | |

Gottlob! Dennoch: Weih-
nachten steht vor der Tiir,
und wer seinen Wunschzet-
tel an das Christkind noch
nicht abgeschickt hat, sollte
nicht versdumen, die PC-
Engine oder das Mega Drive
(dem ich personlich den
Vorzug gebe) mit darauf zu
schreiben. Denn die optima-
le Losung fiir jeden wahren
Spiele-Freak lautet nicht
Amiga oder Konsole, son-
dern eindeutig Amiga und
Konsole!!! (ml)

Amiga | PC-Engine Mega Drive
| |
Grafik sehr gut | super! super!
Sound super! gut sehr gut
Spiclbarkeit gut super! super!
Softwarcangebot | super! schlecht miserabel
(ca. 35 Programme) | (ca. 9 Programme)
Erweiterungs- super! miserabel | miserabel
mdglichkeiten
Preis ca. 980,- DM ca. 490,- DM ca. 490,- DM
fiir Hardware (A 500)
Preis ca. 39- DM bis | ca. §9,- DM bis ca. 109,- DM bis
fiir Software ca. 99- DM ca. 109- DM ca. 139,- DM
Bezugsquelle Commodore- G id G 5 1d
Fachhandel Landsberger Str. 135 | Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2 8000 Miinchen 2
Tel.: 089/ 5022463 | Tel: 089/5022463 ‘
. _
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Der Klassiker ,Fairy Tale
Adventure” hat einen wiir-
digen Nachfolger gefunden,
nicht alleine der Vorspann
erinnert hier an das Vorbild.
Neuerungen allerdings bei
der Spielfigur: Ritter, Bar-
bar oder Amazone (die
Emanzipation ist mittler-
weile bis in die entlegensten
Fantasy-K&nigreiche vorge-
drungen!) stehen zur Wahl.
Wir befinden uns im K&nig-
eich Albareth, das sich von

[/ Der Amiga Joker meint:
»Times of Lore bietet soli-
= des Rollenspiel-Ver-

-gniigen. Ein legitimer

Nachfolger deﬁ Khslkers

blutriinstigen Barbaren um-
ringt sicht. Der Hochkonig
Valwyn weilt leider gerade
im Ausland, so daB ein wa-
gemutiger Abenteurer (das
bist natiirlich DU!) schleu-
nigst die drei machtigsten
magischen Gegenstinde des
Landes ranschaffen muf.
Also, nix wie raus aus der
muffigen Bude und rein ins
pralle Heldenleben!

Der Bildschirm présentiert

sich aufgerdumt: Die Menii-
leiste mit den {iblichen Be-
fehlen (Sprechen, Untersu-
chen, ins Séckchen schauen,
etc.) wird per Spacetaste ak-
tiviert, rechts auf dem Scre-
en befindet sich unser Le-

benslicht, eine {iberdimen-
sionale Kerze. Leider ist da-
durch das Grafik-Fenster
ein biichen zu klein ausge-
fallen.

Jede Menge
tions, Waffen,

Scrolls, Po-
Dungeons,

Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2
Tel.: 02101/ 6070

: Die getestete
Vombvcrma hatte noch
keine Save-Funktion. Bis
zum Erscheinen der Endver-
sion gelten alle Bewertungen

nur unter Vorbehalt.

Gegner und ein riesiges
Spielfeld machen das joy-
stickgesteuerte Action-Rol-
lenspiel zum Vergniigen.
Wenn nur der klappernde
Sound nicht so schrecklich
nerven wiirde. . . (wh)

Tari tara, nu’ iss sie da: die lange erwartete Amiga-Umsetzung des 64erErfolgs. Jedenfalls
beinahe: Ganz ist das Ding leider noch immer nicht fertig (Save-Option fehlt), aber wir
haben eine bereits spielbare Vorabversion fiir Euch angeschaut.

Also, nichts wie rein in den
Fighter und hopp, hopp mal
wieder die Erde gegen den
Rest der Galaxis verteidi-

bringen - mit Erfolg! Der
Bildschirm scrollt sahne-
weich, und schier unglaubli-
che Sprite-Massen huschen

JScheibenwischer des To-
des”), die man zudem beim
Zwei-Spieler-Modus seinem
Kollegen auch stibitzen

mehrere Spieler, fiir Einzel-
kiimpfer erscheint es mir
dagegen hie und da zu wirr.
(Frank Matzke)

,,Stirb, mutierter Weltraum-Abschaum!" - verstiindlich, daB diese Schlagzeile in der Ga-
laktozeitung einigen Arger beim Durchschnitts-Marsianer ausloste. Der Gemini Wing-
Jiger, vollgestopft mit dem allerletzten Techno-Schrei aus Japan, ist auch lingst einsatz-

bereit, um den bosen

gen. Man merkt schon, der
3759. Vertreter der Gat-
tung ,Horizontal-scrollen-
des Ballerspiel mit Extra-
waffen" ist da!

Technisch ist Gemini Wing
durchaus gelungen: Die
Amiga-Programmierer ha-
ben sich viel Miihe gegeben,
alle Features der Automa-
tenversion (Tecmo) riiberzu-

Der Amiga Joker meint:
Wlrre Extrawaffen und

ein starkes Duo-
Modus machen Ge-
mini Wing zu emsm

iiber den Monitor. Die Gra-
fik ist fast ebenso farbenfroh
wie beim Arcade-Original,
und die zahlreichen Musik-
sticke entschiddigen fur
das Fehlen umwerfender
Soundeffekte. Erwdhnens-
wert sind auch die originel-
len Extrawaffen (wiez.B. der

Ballervergniigen: Angreifer in Hiille
und Fiille plus attraktive Endgegner.

Worten ebensolche Taten folgen zu lassen.

kann - ein diebischer SpaB!
Spielerisch reilt Gemini
Wing allerdings keine gro-
Ben Biume aus. Die irren
Extras iiberdecken eben
nicht, dali das eigentliche
Spiel meist nur mit der
wAugen-zu-und-durch” Tak-
tik zu bestehen ist.

Resiimee: Eine gelungene
fiur

Automaten-Adaption

Landsberger Str. 135

8000 Miinchen 2

Tel.: 089 /5022463
Spegialitiit: Das Game kann
mit einer ausgeflippten Hin-

tergrundstory (leider nur in

Englisch), einem Zwei-Spie-
ler-Simultanmodus und ei-
ner Continue-Option (drei-
mal) aufwarten.
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CONFLICT:

Zur Begriilfung empfiingt
den Spieler denn auch das
digitalisierte Bild einer Mut-
ter, deren Kind ,Mammi,
ich habe Angst" schluchzt.
Schlimmer geht’s nimmer!
Anlall zur Sorge bictet die

Felde zu ziehen. Aber auch
ein diplomatisches Terminal
wurde nicht vergessen - nur,
Waffenstillstand bietet ja
doch keiner an.

Auf der besagten Uber-

flagime, Was den Sinn der
ganzen Angelegenheit be-
sichtskarte, werden simtli- AR nimlich die mit dem

WAR LIK
| M.AT.O. leaders have
tdismissed as ‘inprobakle®
| the Warzaw Pact?s clas
that the récent movement
of its forces towards the
%a; Cerman border s
fdeployment euerciss®,

An all

Einsatz von Kernwaffen
auf einem ,modernen”
Schlaghtfeld verbundenen

»Dieses Programm ist allen Menschen dieser Welt gewidimet, in der Hoffnung, daB ein

solches Game niemals in Wirklichkeit gespielt werden mufi!“ Eine Simulation, die mit
solch ergreifenden Worten aufwartet, und sich dann noch mit einem auf Europa begrenzten =~
Atomkrieg beschiftigt, liBt auch den abgebriihtesten Spiele-Redakteur am schlechten ot
Geschmack der Hersteller verzweifeln. '

Situation allerdings genug,
schlieBlich wird davon aus-
gegangen, dall soeben der
dritte Weltkrieg ausgebro-
chen ist. Schauplatz: Mittel-
europa (BRD/DDR), diver-
se Szenarien mit unter-
schiedlichen Anfangsbedin-
gungen stehen zur Verfi-
gung.

Wir befinden uns im Haupt-
quartier, in der relativen Si-
cherheit eines Bunkers. An
der Wand hiingt die Karte
des Kriegsschauplatzes, dar-
unter befindet sich ein Strip
Display (Fernschreiber) -
man will ja auf dem lau-
fenden sein. Desweiteren
sind noch einige Monitore
(Kommando-Terminals) zu
sehen, die uns verschiedene
Einsatzmdglichkeiten bie-
ten. Hier lassen sich Luftan-
griffe planen; chemische,
biologische oder atomare
Waffen einsetzen, der Nach-
schub koordinieren, sowie
die Bevolkerungszahl samt
Verstrahlungsrate ablesen.
Kurz gesagt alles, was ein
moderner  General  so
braucht, um erfolgreich zu

che Einheiten durch blaue
bzw. rote Quadrate darge-
stellt, die dann mit einem
Kampfauftrag versehen und
bewegt werden miissen, Dzl
gerade eine Schlach
Gange ist, erkennt
Blinken und Ratteg

Strategiespiel, sobald$
selbst  hochtrabend
Simulation bezeichnet, ei-
gentlich nicht leisten darf.
Da der Warschauer Pakt im
Spiel ein empfindliches
Ubergewicht an Kampf-
einheiten aufweist, ist der
Griff in die Atomkiste der
Nato schon vorprogram-
miert, will der Spieler nicht
sang- und klanglos unter-
gehen.

Grafik und Sound kochen -
wie bei solchen Games iib-
lich - auf der kleinen Spar-

Risiken, Gefahren und
+Nutzen" (?717) zu verdeutli-
chen - nun, da spricht das
Bild des Superkillers im Ter-
minator-Look, das in bun-
ten Farben “am  Cover
prangt, eine deuthiche'Spras
che! Wenn sich auch sonst
kaum jemand fiir dieses kru-
st Machwerk interessieren
diirfte, die Jungs von der
BPS werden sicher ihre helle
Freude damit haben. .. (wh)

Spezialitit: Wer meint, daf

erdas Ding haben muf}, soll-
te sich beeilen: Die BPS
hockt sicherlich schon in
den Startléchern! Das Pro-
gramm wird mit umfangrei-
cher deutscher Anleitung

Grafik: 56%
Sound: 58%
H 605
Motivation: 7%
Gesamt: 58%
Fiir Fortgeschrittene

Hersteller: Mirrorsoft (PSS)

Bezug:Computershop
Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089 /5022463
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/ iga doker meint:
Jﬂ pslcon Mission
| f \5k hat es Spectt™

] -}?;us sem‘l

Da wiire zum ersten der viel-
fach ausgezeichnete Ver-
kaufshit Falcon von Spec-
trum Holobyte, zu dem nun
die erste Mission Disk er-
hiiltlich ist. Im Gegensatz
zur ,Grundausstattung” dii-
sen Besitzer der Erweite-
rungsdiskette nunmehr

@durch eine sattgriine Land-

Holobyte 8857 P mﬂa“on
h “ﬂ)ﬁsﬂﬂ

schaft. Allerlei neue Einzel-
heiten, wie z.B. Olraffine-
rien und Fabrikgebdude er-

freuen das Auge. Vorbei
auch die (relativ) gemiich-
lichen Zeiten, als voneinan-
der unabhingige Missionen
nacheinander abgehakt wer-
den konnten. Jetzt heifit’s,
stindig ein wachsames Auge
auf den heimischen Flugha-
fen zu werfen, da dieser
sonst vom Gegner iiber-
rannt wird. Fiir eine zusiitz-
liche Herausforderung im
Luftkampf sorgen neuer-
dings feindliche Fighter
vom Typ MIG-29, welche
die MIG-21 der Ursprungs-
version ersetzen. Sozusagen
zum Ausgleich wurde dafiir
die Landeprozedur erheb-
lich vereinfacht - der Spieler
darf nun in aller Ruhe auf
das Rollfeld sinken, ohne
dabei wvon gegnerischen
MIGs traktiert zu werden.

Somit ist die erste Mission
Disk eine gelungene Erwei-
terung, die, abgesehen vom
etwas hohen Preis, sdmt-
liche Erwartungen der

Falcon-Fans erfiillen kann -
inclusive nochmals erh&h-
tem Schwierigkeitsgrad!

Werfen wir nun einen Blick
auf den einzig ernstzunch-
menden Konkurrenten: F-
16 Combat Pilot von Digital
Integration. Obwohl das
Programm in Sachen Grafik
und Sound auf den ersten
Blick nicht mit dem Falken
mithalten kann, macht es
diese Mankos bei genaue-
rem Hinsehen wieder wett.
Eine Vielzahl von Optionen,
wie z.B. variable Wetterver-
hiltnisse oder Tag- und
Nachtflug, sowie eine Un-
zahl feiner Einzelheiten sor-
gen fiir gesteigerten Realis-
mus. So verfiigt Combat Pi-
lot nicht nur iiber ein viel
grisBeres Fluggebiet als sein
Konkurrent, hier machen
neben drei verschiedenen
MIG-Typen auch noch
Hubschrauber den Himmel
unsicher! Leider gibt es

wihrend des Fluges keiner-
lei AuBlenansichten zu be-
wundern, und auch die Be-
nutzerfithrung lift zu wiin-
schen iibrig: Vor jedem Flug
mub ein Wort aus der Anlei-
tung eingegeben werden,

und das Laden eines gespei-

cherten Piloten wird zur
Fingeriibbung fiir Disk-
jockeys — das Programm er-
kennt stur nur ein Laufwerk
an.

Im direkten Vergleich hat
Falcon die Nase einen
Hauch weiter vorne, es ist
die ausgereiftere Simula-
tion. Die grofle Schar der
Falcon-Siichtigen darf sich
also freuen: die Mission
Disk bringt eine Reihe neuer
und interessanter Heraus-
forderungen. Simulations-
Fans, die noch keines der
beiden Programme besitzen,
diirfen aber auch bei F-16
Combat Pilot sorglos zu-
schlagen - was es an Grafik
und Sound vermissen liBt,
macht es durch seinen Rea-
lismus wieder wett. Fiir Un-
entschlossene gilt wie im-
mer: Lafit Euch beide Pro-
gramme vorfithren, che Ihr
Euch entscheidet! (mm)

.Bei F-16 Combat Pilot ist
/"Reahsmus Trumpf: von
Schlechtwetter bis zum
Nachtflug ist alles
vorhanden!*

RS T ot e SO
Der Amiga Joker meint: |

4044 Kaarst2
Tel.: 02101 /6070

Spezialitiit: Die Palwortab-
frage und das Nichtanerken-
|nen eines Zweitlaufwerks
sind sehr lastig! Dafiir ladt
das Programm erheblich
|schneller als der Konkur-
| rent.

Faleon Mission

Grafik: 929

Sound: B7%,
Handhabung: 935
Motivation: 925
Gesamt: 91

Fiir Experten o

Preis: ca. 60,- DM

Hersteller: Spectrum Holo-

byte

Bezug: Computershop
Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089 /50224 63

Spezialitit: Die Zusatzdis-
kette lauft nur in Verbin-
dung mit dem Original-Pro-
gramm. Die Anleitung ist
komplett in Deutsch - es
fehlen in dieser Ubersetzung
jedoch die Karten des neuen
Fluggebiets, Besitzer von
IMB-Amigas erhalten mehr
Grafik und Sound, sowie
leine Blackbox.

* Zwei Anspriiche muB ein guter Flugsimulator in besonders hohem MaB erfiillen: Moglichst
realistisch soll es zugehen, und die Action darf dennoch nicht zu kurz kommen! Am
beliebtesten scheint hier die Simulation einer F-16 zu sein, da sich gleich zwei Firmen
entschlossen haben, den Amiga damit zu begliicken.




Hach, ich mag diese schmal-
zigen Miirchen-Stories:
Nachdem der bése Zauberer
Zandor vor Jahren schon in
eine entlegene Ecke des
friedlichen Kdénigreichs Pa-
cifia verbannt wurde, sinnt
er nun auf Rache. Als dann
Kénig ,Edelred der Gute®
anlidfilich eines Festtags-
mahls vergiftet zu Boden
sinkt, ist alles klar: Der jun-

Nach ,Bio Challenge”, das
trotz guter Kritiken kein
Verkaufsschlager  wurde,
liegt mit ,Castle Warrior®
nun das zweite groBe Spiel
der franzisischen Delphine-
Truppe vor. Als erstes sticht
die ungewdhnliche Perspek-
tive ins Auge: Alle Feinde
und Hindernisse nihern sich
dem muskulosen Helden-
sprite dreidimensional von

des dunklen Ganges lauern
dann noch eine Mega-Cobra
und der griine Riese (es diirf-
te sich um den jiingeren Bru-
der des weiBen Riesen han-
deln, aber keine Ahnung,
wieviel Waschkraft der nun
hat). Die beiden unfreundli-
chen Gesellen lassen sich
nur besiegen, indem man de-
ren Feuerbille auf sie zu-
riickschleudert. Kein leich-

Action-Game von Delphine Software sucht ein vergifteter
ihm binnen eines Tages das Gegenmittel ranschafft.

ge Prinz muB lostigern, um
dem iiblen Meuchler kriiftig
auf die Birne zu hauen und
das Gegenmittel zu organi-
sicren., DaB der Weg zum
schurkischen Magier mit al-

vorne. Am ehesten 1Bt sich
die Optik mit den 3D-Hits
von Sega (Space Harrier,
Out Run etc.) vergleichen.
Der erste der sechs Level
cich mit einer Men-

Astreine Optik - aber der echte Pep
fehit.

S A TR R R

“ny

lerlei Gefahren gepflastert
ist, versteht sich wohl von
selbst. ..

ge  scheuBlicher Vampire
und grapschender Gliedma-
Ben auf. Hier gilt es, die
eigene Haut mit einem ge-
konnten Sprung zur Seite
oder einem satten Schwert-
hieb zu retten. Am Ende

tes Unterfangen, zumal die
Jo steuerung sehr zdh
ausgefallen ist, und durch
den 3D-Effekt die Position
der Gegner kaum jemals ge-
nau ausgemacht werden
kann.

Als kurzes Intermezzo folgt
ein grofler Drache, der das
bendtigte Kanu nicht frei-
willig rausriicken will. Mit
dem Speer macht man dem
Lindwurm einen kurzen
ProzeB. Spielerisch geht es
dann wie in den ersten bei-
den Levels weiter, unter an-
derem bei einer Wildwasser-
Bootfahrt und einer Platz-
runde rittlings auf einem
Flugdrachen.

Was Grafik und Sound be-
trifft, ist .Castle Warrior®
schon gelungen. Die Bilder
sind allesamt mit viel Liebe
zu Farbe und Detail gemalt,
und die dreidimensionalen
Animationseffekte glinzen
durch besonders weiche
Uberginge. Was da an at-
mosphiirischen Stereo-

Kldngen aus den Lautspre- |
chern kommt, ist ebenso
sehr beeindruckend. Den-
noch:  Edel-Programmie-
rung ist nunmal nicht gleich-
bedeutend mit einem guten
Spiel! Irgendwie fehlt das
Game hinter all den herrli-
chen Effekten, und wenn ich
noch die unerfreuliche
Steverung addiere, bleiben
nur sehr wenig Griinde, mei-
nen fiinf Prinzen-Leben -
die iibrigens meist recht flott

ausgehaucht waren - dicke
Krokodilstrinen nachzu-
weinen. (Frank Matzke)

Spezialitit: Die ibliche
Amiga-Krankheit:  Tolle
Aufmachung und wenig
Spiel.

Grafik: 81%¢

Sound: 74%
Handhabung: 51%
Motivation: _54%
Gesamt: 65%
Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 85,- DM
Hersteller: Delphine Soft-
ware
Bezung: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel. 069 /706050

349
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NEC 1037A 239,- DM

Beachten Sie die Vorstellung unseres
NEC-Lauvfwerks in dieser Ausgabe!

Anschlubfertig an alle Amigas im amigafarbenen
Stahlblechgehiuse, kein Bausatz! Nur Kabel cin-
stecken, einschalten & liuft!! Intelligente Abschal-
tung, Erkennung nur nach Reset. 100% kompatibel
zu allen Programmen bis Track 82 (A 1010), Ultra-
slimline im Format! Linearmotor! Beige Front-
blende!! Amiga Controller: 100% CMOS-Technik
mit Diskel Erk ! Eigene H llungin
West Germany! Einzeln am Amiga getestet! Ca. 65
em langes Kabel! Sonderlinge bis 1,5 m gegen ger.
Aufpreis! Busdurchfihrung bei Bedarf gegen 20,
DM. - 1 (!} Jahr Garantie auf Electronic & Mecha-
nik, also komplett.

A 500 512 KB Erweiterung fiir Amiga 500

A te Uhr, abschaltbar, seit 10/87 (!!)
sehr erfolgreich im Markt cingefiihrt, erstes ab-
schaltbares Modell auf dem deutschen Markt, ein-
zeln im Amiga getestet, Quarzubr, Genauigkeit
justierbar, komplett steckfertig zum sekunden-
schnellen Einbau, Ram Access Time: B0-120 ns, 60
ns Ram a. A,

Staubschutzhauben

Vorstellung in dieser Ausgabe. Schiltzen Thren
Amiga und das Zubehdr vor der gefihrlichen
Zerstorung durch Schmutz, Staub, Sonne ... Weit
mehr als 500 versch. Modelle fiir alle gingigen
Geriite licferbar:

Amiga 500 22-DM
A 108174, Philips, baugl. 43-DM
A 2000 Solo ohne Monitor 39-DM
Star LC, NG, 10 + baugl. 29- DM
NEC P 2200, LQ B30, 1050 35,- DM
Citizen 120D, MPS 1200/30 29,- DM
NEC P6 + (P 5200) 37- DM
Amiga 2000 Tastatur 2-DM
A 2000 + Monitor 69,- DM
NEC Ms 11, 2A, 3D, 90708 47- DM
Com. MPS 1500, DM 105 29,- DM
Epson LX 800, 400, 80/90 29.- DM
Cit. Swift 10, P&, CP6 35- DM
NEX P7 + (P 5300) 39,- DM

Farbbéinder, deutsche Ware, fabrikfrisch wver-
schweilit

Star LC 10, NX 1000 15,- DM
Epson FX, MX, LX 800, 400 11,- DM
NEC P6 Color 49- DM
Star LC 10 Color 29- DM
Star NL, NG ... 10 17- DM
NEC P6 (alt) 19,- DM
Citizen 120 D 19,- DM
Panasonic KX-P 108x, 9x 19- DM
Druckerkabel A 5002000

auf Centronics, ca. 1.8 m 19.- DM
Monitorkabel A 500, 1000, 2000

Multisync 9-pol. analog 29 - DM
Monitorkabel wie vor, jed. A 1081, 4, S,

Philips CM E833 3%-DM

Wir fthren ein sehr umfangreiches Hard- & Softwa-
reprogramm speziell far die Amiga-Serie. Unser
komplettes Programm bitte gegen 2,- DM in Brief-
marken oder frank. Rickumschlag anfordern.

PS: NEU, jetzt auch Amiga-Software lieferbar,
starke Games von allen namhaften Firmen, auchim
Ladenverkauf:

Versand: UPS-Nachn. o. Post + Vk.-Anteil,
Scheckvorkasse + 7~ DM.

Fiir die Freunde rohrender Motoren gab es in der letzten Zeit eine
ganze Reihe von Programmen - nur die Motorrad-Freaks kamen zu
kurz! Aber die Durststrecke ist voriiber: Micro Styles RVF Honda
startet jetzt auch am Amiga durch.

AHS-Amegas Hard- & Software Vertriehs GmbH
Laden: Schirngasse 3-5
Postfach 100248, 6360 Friedberg
Tel. 06031619 50
(Mo-Fr 9-13.30 & 14.30-18, Sa 9-13 Uhr)

Nachdem ich mich durch die
Passwortabfrage gewurstelt
und das starke Titelbild
samt fetzigem Sound gebiih-
rend bewundert habe, kann
es losgehen: Noch schnell
zwei bis drei Meniis durch-
klicken, dann steht meine
Spielfigur neben ihrer RC 30
Honda am Start, Anschie-
ben, auf die Maschine sprin-
gen und Gas geben. Die
Grafik ruckelt ein wenig.
Ein Konkurrent iiberholt
mich, fihrt mitten durch
mich hindurch, nichts ge-
schieht! Ein Crash in der
ersten Kurve hat cine
Bauchlandung im Gras zur
Folge. Als ich beim niich-

Sehr viel Neues ist allerdings
nicht dabei.

Wer wilde Motorradrennen
mag, ist mit diesem Pro-
gramm jedoch recht gut be-
dient. Die Steuerung per
Joystick ist wirklich gut ge-
lungen, und die Maschine
verhiilt sich sehr realistisch,
obwohl die Kollisionsabfra-
ge im GroBen und Ganzen
nicht iiberzeugend ist. Ins-
gesamt stehen 22 verschie-
dene Strecken zur Verfii-
gung, und wer seine Karre
unterwegs beschiidigt hat,
braucht auch nicht zu ver-
zweifeln: ein  Boxenstop
macht’s wieder gut! (Udo
Bartz)

sten Anlauf an ungeeig
Stelle zuviel Gas gebe,
bidumt sich diec Honda auf,
und ich fahre ziemlich lange
nur auf dem Hinterrad -
selbst durch  beherztes
Bremsen ldft sich das Geriit
nicht wieder in die Normal-
position dirigieren. Auch
der Tacho scheint zu spin-
nen, nach jeder Bauchlan-
dung will er sich partout
nicht mehr bewegen. Egal,
nach drei Runden brause ich
als Vierter durchs Ziel . ..
RVF Honda kann mit recht
netten  Animationssequen-
zen (Anschieben und Testen
der Maschine am Strecken-
rand)in leider etwas eintdni-
ger Landschaft aufwarten.

Preis: ca. 79,- DM
Hersteller: Micro Style
Bezug: CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 0506674031

Spezialitit: Eine reichhalti-
ge Auswahl von Meniis und
Tabellen ist vorhanden. Ein
besonderes Argernis ist die
Anleitung: Das Ding ist
zwar komplett in Deutsch,
aber die Ubersetzung ist un-
ter aller Kritik!

- \\
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Ein Slogan, der nicht ausschlieBlich fiir Schoko-Riegel gilt. Nein, auch die praktischen
Disketten-Versandtaschen von ,Sentinel“ lassen sich auf diese Weise trefflich umschrei-
ben. AuBerdem wollen wir Euch noch zwei niitzliche Artikel vorstellen, die das Leben mit

unserer elektronischen ,Freundin® ganz erheblich erleichtern: ein Spitzen-Zweitlaufwerk
sowie prima Staubschutzhiillen fiir alle Amiga-Modelle.

Keine Chance fiir Sck

Keine Chamce fir Staub und Schmutz: Abdeck-  Keine Chance fiir Killer-Postler: stabile Disk-Versand-

hiillen fiar alle Amiga-Modelle.

Wer gerne umfangreiche
und komplexe Games spielt,
dabei jedoch mit nur einem
Laufwerk auskommen muB,
kennt das Problem: endloses
Diskettenwechseln ist ange-
sagt! Alle, die sich jetzt an-
gesprochen fithlen, haben
unser ganzes Mitleid. Da sie
damit jedoch nur wenig an-
fangen konnen, hier ein hei-
Ber Tip: Mit dem externen
Zusatzlaufwerk von AHS-
Amegas lassen sich solche
Probleme schnell, zuverlis-
sig und vor allem preisgiin-
stig aus der Welt schaffen.

Fiir erstaunlich giinstige
DM 239.- erhdlt man ein
stabiles Zweitlaufwerk, das
nicht nur farblich sehr schén
zum Amiga palt, sondern

hisrige: superleises Z

k von AHS-Amegas,

taschen von Sentinel.

auch absolut zuverlissig sei-
nen Dienst an jedem der drei
Modelle verrichtet. Kein
Waunder, tut doch im Innen-
leben des solide verarbeite-
ten Gehiiuses ein oft erprob-
tes Laufwerk seinen Dienst;
das 1037TA von NEC.
AuBlerdem hebt sich das
AHS-Laufwerk besonders
durch seine angenehm leise
Geriiuschkulisse vom Rest
der 3.5' Konkurrenz ab. Wo
andere unangenehm schnar-
ren, ist hier lediglich ein so-
nores Brummen zu horen.
Bei einem so hohen Quali-
titsanspruch ist der Hinweis
auf den kleinen Kipphebel
an der Riickfront, mit dem
sich das Geriit abschalten
14Bt, nur noch reine Form-

sache...

Dient ein Zweitlanfwerk
noch vorwiegend der Be-
quemlichkeit des Users, ist
eine Abdeckhaube fiir den
Rechner schon nahezu le-
benswichtig - schliefilich ist
Staub der natiirliche Feind
aller Elektronik. Da starre
Abdeckungen meist sehr un-
handlich sind (wohin mit
dem Deckel beim Spielen?),
haben wir uns die prakti-
schen Kunststoffhiillen an-
geschaut, die in den unter-
schiedlichsten Ausfiihrun-
gen angeboten werden.
Egal, ob man nun ,nur" ei-
nen 500er oder gleich einen
ganzen A2000 samt Tastatur
und Monitor verhiillen
miichte, zwischen DM 22.-

(A500) und DM 69.- (A2000
komplett) findet jeder das
passende Verhiiterli* fir
seinen Rechner. Als Farbe
gibt es allerdings nur das
glinzende Silbergrau, wel-
ches fiir gewdhnlich nur bei
PCs Verwendung findet.

Last not least kommen wir
zu den DisKetten-Vefsand-
taschen, die vom Disk-Gi-
ganten ,Sentinel” hergestellt
werden. Wer schon mal Da-
tentréger verschickt hat und
weill, wie lieblos die Bundes-
post mit derlei Dingen oft
umgeht, wird die braunen
Papphiillen sehr zu schiitzen
wissen. Das verwendete Ma-
terial ist wirklich stabil - da
kann auch der grobste Post-
ler kaum noch Schaden an-
richten! Die Taschen sind
innen mit Schaumstoff aus-
gelegt, verfiigen iiber eine
Klebegummierung und ha-
ben bereits einen Label-Vor-
druck auf der AuBenseite:
Versender-Herz, was willst
du mehr? Erhiiltlich sind die
praktischen Hiillen sowohl
fiir 3.5- als auch fiir 5.1/4-
Zoll-Disketten. Einzig der
Preis steht noch nicht ganz
fest, er wird jedoch sicher
unter einer Mark pro Stiick
liegen. Wem das zu teuer ist,
der kann auf einen kleinen
Trick zuriickgreifen: Die
5.1/4-Téschchen fassen bei
Bedarf gleich mehrere 3.5-
Disks auf einmal! AuBer-
dem: Die sichere Ankunft
der wertvollen Programme
sollte auch dem groBten
+Sparefroh” ein paar Mér-
ker wert sein, oder? (ml)

ou
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Hanse handelt - wie der Na-
me unschwer vermuten lift
- vom Schachern mit Gii-
tern, die iiber den Seeweg
transportiert werden, Dabei
gilt es, in verschiedenen Hi-
fen .Kontore" (Filialen) zu
erdffnen, um dort Speicher
voll Waren gegen Salz zu
tauschen, und diese daheim
in Liibeck zu verkaufen. Bei
den Fuggern mul} der Spie-
ler in fremden Stidten
«Faktoreien” (Fabriken) er-
richten, und das dort Produ-
zierte mit Fuhrwerken heim
nach Augsburg holen - also
dasselbe in griin wie Hanse,
nur 903 Kilometer weiter im
wilden Stiden

Das (hoffentlich) erwirt-
schaftete Geld kann man bei
Hanse in eine gut durch-
dachte Borse stecken und
durch Anteilkaof von ande-
ren Spiclern sogar an deren
Gewinnen mitverdienen,
Bei Fugger gibt es keine
Birse, aber es gibt Karl
der sich im Lauf des Spiels
fior Wahlkampfspenden er-
kenntlich zeig
Beide Spiele b]Lan auch lie-
bevolle Maglichkeiten, un-
schuldige Mitspieler kurzer-
hand zu iiberfallen - das
Brandschatzen und Rauben
gehdrten im Mittelalter halt
ebenso zum Alltag wie heut-
zutage Kanaldeckel und
Versicherungsvertreter.
Hier gab es bei der Amiga-
version von Hanse einige
Neuerungen gegeniiber des
betagten 64er-Originals:
Wer die Flotte oder den Ha-
fen eines Kontrahenten zu
Bruch ballern will, darf neu-
erdings mit einem schneller
und besser animierten
Schullwechsel rechnen. Zu-
dem wurde eine Kaperflotte
eingefiihrt, der man von Zeit
zu Zeit ein Schiff zustecken
kann - sollte ab nur
geschehen, wenn UberfluB

hanse

herrscht, denn ausser Ruhm
und Ehre bringen derlei
Aktionen wenig. Zu Lande,
bei den Fuggern, herrschen
iihnlzch liederliche Zustin-

e: Hier hat jeder Spieler die
Muglhhh sich Réuber
zum Uberfallen des Geg-
ners, oder Sdldner zum
Schutz der eigenen Fuhren
zu engagieren... Auch Be-
stechung oder Biindnisse
gelten als probate Mittel.
Hanse wartet mit einigen di-
gitalisierten und dann nach-
bearbeiteten Grafiken auf -
allerdings diirfte es selbst
komplette Video-Laien vor
enorme Schwierigkeiten
stellen, auf Anhieb so
schlechte Qualitit zu produ-
zieren. Dennoch schafft
Fugger das Kunsts , die
Ergebnisse seines Zwillings-
bruders noch zu unterbie
ten! Auch sonst haben die
Seefahrer die Nase vorne:
Wihrend hier die Program-
mierer schon gemerkt ha-
ben, auf welchem Computer
sie gerade arbeiten, und
Hanse sich deshalb mit der
Maus steuern lifit, milssen
die Fuhrwerke der Fugger
noch per Joystick durch das
Geldnde gezogen werden.
Warum dennoch ein Maus-
zeiger durch die Gegend
fitzt, der Versuch der Maus-
benutzung jedoch zu Fehl-
schaltungen fithrt, ist wahr-
scheinlich ein uraltes Fami-
liengeheimnis der Fugger.
Beide Spiele entfalten erst
bei mehreren Mitspielern ih-
re volle Stirke und bieten
dann wunderbare Unterhal-
tung in Krieg und Feind-
schaft, Welchem von beiden
man den Vorzug gibt, ist
reine  Geschmackssache -
alle beide braucht man aber
auf keinen Fall! (Felix Biibl,
Herr iiber Novgorod - gell,
Uli?)




Ozymandias (sieht ¢in bill-
chen aus wie Zorro) macht
sich auf Suche nach
Astaroth, einem offenkun-
dig weiblichen Wesen,
enge Verwandtschaftsver-
hiiltnisse zu Spinnen/Krab-
ben und Fledermiusen nicht
verleugnen kann. Die unbe-
kleidete Dame haust tief in
den Katakomben ihres Rei-
ches und verfiigt iiber be-
achtliche PSI-Power (Ener-
giestrahlen). Withrend unser
Zorro-Verschnitt in  den
Hohlen umherirrt und un-
ter Glasglocken verborgene
Zusatz-Krifte sucht, ma-
chen ithm die Diener Asta-
das Leben schwer.
It es, den zahlreichen
Angreifern auszuweic

\1|(.

das

oder erworbene
ten sinnvoll einzuse
(keine Ballerei!). Ein e

x,y-Koordinatenan-
und vier Kruzifixe

bauter
zeiger

(Leben) helfen, die Geheim-
Kemenate der Horror-Lady

zu finden, um simtliche
Bosewichte in einer letzten
entscheidenden Ge

schlacht in die Ethereal-
Ebene zu verbannen.

Bis zum grofen Show-
Down ist es allerdings ein
weiter Weg, der durch zahl-

reiche hiibsch gestaltete

Screens (Hohlen) fithrt. Un-
15 gibt es viel exotische
Weiblichkeit zu bewundern
(nur nicht den Kopf verdre-
1) I-"m-. Ll\"\ Gen-

ein sau-
tes Game
Poster
in voller
s Geld. (wh)

samt
(die Ti
Grazie)

=T

“ad
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Spezialitit:

Spielidee, aber solide

setzt. Das zeigt schon
ausfithrliche mehmpmdﬂgg

Anleil o

lge
mBarbunan-Snlumzm-
ten angezeigt.

Graﬂlr.. 1% L
=
Hndhubang 73%
Motivation:  74%
Gesamt: 74%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 64,- DM
Hersteller: Hewson
Bezug: C5J Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 05066 /4031

o

‘Ansehnliche Grafiken und tolle Songs im Stile J.M. Jarres lassen Hewsons Todesengel aus
dem iiblichen Einerlei der Hiipf- und Laufspiele angenehm hervorstechen.

kaqmmen zur Postler-Mini-Olympiade fiir kindliche Gemiiter: Vier verschiedene
Spielchen mit putziger Grafik und naivem Gameplay warten auf spielwiitige Brieftriger

Im Hauptspiel darf man mit
cinem Postauto durch’s
Dorf diisen (Vogelperspek-
tive) und Pickchen v i

len. Zwei Spielstufen stehen
zur Ve ng: Im sy
Game" rumpelt der Laster
gemichlich vor sich hin,

was dem Spieler keinerlei
Schwieri '
withrend bei ,Hard Game
Kurven rasant genom-
werden miissen,
sgenkommende

bere:

citen

die
m und
e Rad-
fahrer sowie geheimnisvolle
griine Pfitzen (Schleuderge-
fahr!) die Strecke unsicher
machen. Hat man innerhalb
Zeitlimits von 25 Minu-
ten (!) seine Zustellung an
den richtigen Mann ge-
bracht, ohne einen Crash zu
bauen, gibt's ein paar
Piinktchen zur Belohnung.
Die katastrophale Joystick-
abfrage und nervige
Sound (kann gottlob abge-
schaltet werden) wiirden je-

d

der

doch sogar Herrn S

Schilling

Spall an der Sac

ben.

Die restlichen drei Spiele

setzen sich aus einer maus-
gesteuerten ,Mensch drgere

Dich nicht®-Variante (in
doppelter Ausfithrung) und
einem Action-Memory”,

bei dem fiir verschiedene
Personen der passende
Oberteil zur unteren Hilfte
gefunden werden mull, zu-
sammen.

Bei simtlichen Games
tendiert der Spielwitz in
Richtung absoluter Null-
punkt - zumindest fiir Leute
iiber sechs Jahren. Wer
jedoch ein kleines Kind
hat, das behutsam ans Me
dium Computer herange-

fithrt werden soll, findet in
.Postman Pat* eine nette
Maglichkeit dazu - so wer-
den es die Programmierer
wohl auch gemeint haben.
(ur)

DELIVERIES OO

SCORE

Q0000

Spezialitiit: Dnmn keine
Milverstandnisse aufkom-
‘men: Fiir kleine Kinder ist
das Programm tatsiichlich
recht niedlich - es sollte
auch nur fiir solche ange-
schafft werden! -
Bezug: CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 05066 /4031

Postman Pat
Grafik: 5194
| Sound: 42% /
Handhabung: 40%
Motivation:  35%
Gesamt: 42%
Variabel
Preis: ca. 59,- DM
Hersteller: Alternativ
Software

59
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Auf dem Asteroiden XR 27B ist die Holle los; Das , Alien-Syndikat“ hat die wichtige Basis
iibernommen - es droht mal wieder die Vernichtung der gesamten Menschheit. Also wirst

du raufgebeamt, um vier Teile einer Geheimwaffe zu finden, mit der du die Anfiihrerin der
AuBerirdischen zu Sternenstaub zerbréseln sollst.

Soviel vorweg: Der Rest die-
ses Hiipf- und Ballerspiels
ist mindestens ebenso ein-
fallslos wie die diimmliche
Vorgeschichte, welche sich
sinnigerweise  auf  dem
Innenumschlag der Verpak-
kung versteckt.

Mit einem Blaster in der
Hand und fiinf Leben im
Riicken begibt sich das un-
ansehnliche Helden-Sprite
auf die Suche; 80 Minuten
Echtzeit stehen maximal zur
Verfilgung. Mehr als genug,
wenn man bedenkt, dall be-
reits nach fiinf Minuten die
Finger schmerzen (miese
Joystickabfrage) und die
Augen trinen (um noch
schlechtere Grafiken zu se-
hen, mufl man fast auf den
VC 20 zuriickgreifen). Auch
haben die Prog ierer

So trabt der Spieler also
lustlos durch die Screens,
ballert hin und wieder auf
einen Roboter und versucht,
die licherlichen Séure-Tiim-
pel zu liberspringen. Mit je-
dem einkassierten Treffer
bzw. Sdurebad schwindet
ein Teil des persanlichen
Schutzschilds und bald auch
ein Leben - nicht weiter
schade darum! Ach ja: Wer
sich trotz dieser Widrigkei-
ten nicht von der Hatz auf
Alien-Queen und Superwaf-
fe abhalten 1dBt, findet von
Zeit zu Zeit Bonusgegen-
stinde wie einen persdnli-
chen Sicherheitsr
oder ein Kérbchen vol
naten.

Da auch der Sound
»War Machine® im unter

auf so iiberfliissigen Luxus
wie flieBendes  Scrolling
konsequent verzichtet -
ruckelige Bilderfolgen erfiil-
len schlieBlich auch den
Zweck...

gelohnt...

o

ge genug hat es gedauert, nun ist die

Durchschnittsbereich ange=
siedelt ist, kann unse
Empfehlung nur |
Finger weg, sollen
den bliden Aste
behalten!

» Wubte der Automat vor

lem mit ausgezeichneter
itafik und Animation zu
drucken, so ist in der
sion von U.S,
nichts mehr zu
h mit dem
cht so recht
geklappt: Die Musik diidelt
miide vor sich hin, gelegent-
lich unterbrechen miBig
einfallsreiche FX den zwei-
falbhiaft G;Il T
Das wiire jedoch alles noch
zu verschmerzen, wenn
nicht auch die Spielbarkeit
deutlich zu kurz kommen
wiirde!
So aber bietet sich dem Ac-
tion-Freak ein trauriges
Bild: Die gegnerischen Flie-
ger scrollen, nein, sagen wir
besser ruckeln triige iiber
den Screen, die Endgegner

sind praktisch gar nicht ani-
miert, und alles ballert ziem-
lich unintelligent und zudem
viel zu schnell durch die Ge-
gend. Als wenn das nicht
genug wiire, wird auch noch
jeder Level unertriiglich
langsam nachgeladen, so
dall man ohnehin mehr
Zeit mit Warten, denn mit
Spielen vertut. Da kann
auch der Zweispielermodus
nichts mehr aus dem Feuer
reiflen, zumal nur jeweils cin
Spieler in Aktion sein kann,
Alles in allem ist ,1943" also
wirklich nicht zu empfehlen,
es sei denn, man ist ein ganz
hartnickiger Fan des Auto-
maten. Aber selbst dann
ist der Anschaffungspreis
(Mark-)stiickchenweise in
der Spielhalle besser ange-
legt! (mm)

Amigaumsetzung des Capcom-Arcade-Hits
“éndlich da, Habe ich gerade endlich gesagt? Tatsichlich hat sich das Warten niimlich kaum

-
Y y
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bringen jetzt ,Amiga

Kaum eine Anwendung
scheint so gut geeignet, un-
seren User Club zu erdffnen,
wie die Profi-Tools: Die
Auswahl der gebotenen

Utilities ist so praxisnah
ausgelegt, daB nahezu jeder
Amiga-User die Mehrzahl
davon gut gebrauchen kann,
Ubersichtliche, mausgesteu-
erte Menils machen die Ar-
beit zum Vergniigen!

Ram Deleter

GURU - mit diesem freund-
lichen Herrn hat wohl schon
jeder stolze Besitzer einer
Speichererweiterung nur all-
zuoft unangenchme Be
kanntschaft gemacht. Im
Klartext heilit das dann, daB
bei vorhandener Speicherer-
weiterung manche Spiele
einfach nicht laufen - beson-
ders drgerlich, wenn das
Ding nicht abschaltbar ist!
Der Ram Deleter schafft
dieses Problem aus
Welt, indem er dem Amiga
vorgaukelt, er habe gar kei-
ne Erweiterung. Bei Spiclen
mit ,unproblematischem”
Bootblock kann der Deleter
sogar auf selbigem verewigt
werden, und siche da: ab
jetzt lauft das Game ein-
wandfrei!

der

—..Der Clou ist das Preis/
- fﬁ Le:.stungs-%rhﬂtms

r ATP ist eine lohnende

Anschaffung - nicht
nur fiir Profis!®

Tools Professional®.

Profi-Werkzeuge
fiir jedermann

Ein Programmpaket mit 14 niitzlichen Utilities zu einem erstaunlich verniinftigen Preis -
wo gibt’s denn sowas? Bei CSJ Computersoft natiirlich. Die Macher der ,Amiga Tools"

Fast-Fornat

Qui hk ] .

Stanct J l_ Quat ]

Protect
~at
virus-at

Schiltzen Sie Il--' Dl:lh‘-tm
ausgeklugel ten lutull~l-ti-

s st

nstall-Routine.

codieren. Ubrigens: Keydisk
verschliisselt sogar Fremd-
formate (Atari ST, PC)!

®

Der Slideshow Editor bietet
iiber 200 Effektméglichkei-
ten, um Bilder nach Belie-
ben nachtriiglich zu ver-
fremden (Zerren, Schieben,
Rastern, Ziehen, etc.). Da-
bei sind jedes Bild und jeder
Effekt einzeln editierbar
und beliebig miteinander zu
kombinieren, was die Hand-
habung sehr erleichtert.

Slideshow Editor

Harddisk Backup/Restore

Mit diesem Programm kann
man komfortabel eine Si-
cherheitskopie von
Harddisk anfertigen — nach-
dem manche n die un-
angenchme Eigenschaft ha-
ben, einem die liebevoll ein-
gerichtete Festplatte neu zu
formatieren, eine HuBerst
nervenberuhigende und

cmner

w

niitzliche Angelegenheit

und kann problemlos auf
Festplatte installiert wer-
den.

Der ;\mjga Joker meint:

Systemcheck

1| Damit wird die gesamte

Hardware unserer Freundin
auf Herz und Nieren ge-
priift. Bei der Fehlersuche
libt sich so recht schnell
herausfinden, wo genau der

Wurm drin ist. Der Vorteil
liegt auf der Hand: Man
muf nicht mehr den Amiga
in die Werkstatt schleppen,
wenn in Wahrheit der Moni-
tor den Geist aufgegeben
hat...

Zusammenfassung

Natiirlich steckt in dem
Sampler noch einiges mehr,
wie etwa ein Viruskiller
(plus niitzlichem Tool zum
Absaven von Bootblécken)
oder ein Programm zum
schnellen Formatieren meh-
rerer Disketten (bis zu vier
Laufwerke gleichzeitig),
aber die vorgestellten Bei-
spiele diirften geniigen, um
Euch einen Eindruck veon
ATP zu vermitteln. Der Ver-
kaufspreis von ca. DM 179,-
erscheint nur auf den ersten
Blick etwas happig - man
rechne sich einmal die Ein-
zelpreise filr die enthaltenen
Programme aus. Erscheinen
soll das Ganze piinktlich zur
AmiExpo 89. (od)

Bezugsquelle:

CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 05066/4031
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Bie Automaten~ Mardec

Vom Abkassieren bei Monarchen und anderen altmodischen Geriten

Wem bei dem Stichwort ,Monarch® nichts anderes einfillt, als das englische Konigs-
haus oder die bayrische Schweden-Prinzessin Sylvia, der liegt zwar komplett dane-
ben, braucht sich aber trotzdem nicht zu schiimen: hat er damit doch gezeigt, daB er
vor zehn Jahren etwas Besseres zu tun hatte, als in dubiosen Spielhallen herumzu-

OO

lungern.

Dort konnte man ihn da-
mals nimlich noch live be-
wundern, - den ,Monarch®
Gliicksspielautomaten. Un-
ter Insidern besonders be-
liebt, weil er am besten dazu
geeignet war, die Gewinn-
chancen ein bichen zu den
eigenen Gunsten zu korri-
gieren. Apropos Gewinn-
chancen: wie hoch schitzt
Ihr die bei einem Gliicks-
spielautomaten ein? ,So
zwischen Null und noch et-
was weniger”, hore ich da
die Vernunftsapostel unter
Euch rufen. Weit gefehlt,
meine Herren! Das ist sogar
gesetzlich vorgeschrieben -
sechzig Prozent miissen es
mindestens sein. Nach Aus-
kunft eines Automatenauf-
stellers liegen sie je nach
Geridtesystem sogar zwi-
schen sechsundsechzig und
achtundsechzig  Prozent.
Kaum zu glauben, was?
Meine eigene Erfolgsquote
liegt jedenfalls deutlich dar-
unter. Das muB ein paar
anderen Leuten auch so ge-
gangen sein - nur haben sie
es nicht mit dem mir eigenen
unerschiitterlichen Gleich-
mut getragen, sondern ganz
andere Konsequenzen dar-
aus gezogen. Etwas deutli-
cher gesagt, es hat natiirlich

nie an Versuchen geman-
gelt, die eigenen Gewinn-
chancen irgendwie in die
Nihe jener magischen
Hundert-Prozent-Marke zu
driicken.

Manche sind dabei - man
hore und staune - sogar
iiber hundert Prozent ge-
kommen. Wie das geht?
Ganz einfach: nicht spielen
und trotzdem ,gewinnen” -
was man dazu braucht, ist
lediglich ein Nachschliissel.
Tja, und das ist auch schon
der Haken an der Geschich-
te: diese Nachschliissel nim-
lich waren leider nur ganz
voriibergehend im Angebot

und sind inzwischen lingst
restlos vergriffen. Das war
natiirlich ohnehin keine be-
sonders originelle Methode
- den Trick gibt’s schon so
lange wie es Schlésser gibt.
Leute mit einem Hang zur
Feinmechanik haben sich da
schon etwas Ausgefuchste-
res einfallen lassen: Man be-
sorge sich beim Eisenwaren-
hiindler seines Vertrauens
fiinfzig Zentimeter einfa-
chen Stahldraht, biege ihn
an einem Ende kunstvoll zu
und fiihre ihn dann in den
Geldschlitz des Automaten
ein. Ja, und deswegen war
gerade der Monarch so be-

liebt: der hat es in seiner
aristokratischen Behibig-
keit gar nicht gemerkt, was
ihm da anstelle von ord-
nu gemiBen Zahl

mitteln untergejubelt wur-
de. Gemerkt haben es dann
aber schlieBlich die Herstel-
ler, und bald ging so auch
nichts mehr. Warum? Das
konnte man sich unlingst
bei ciner Miinzautomaten-
Ausstellung im Miinchner
Deutschen Museum an-
schauen. Bei der ,Miinz-
eingabepriifung® ist niimlich
mittlerweile High-Tech an-
gesagt: was immer man auch
jetzt in den Geldschlitz rein-
steckt, wird dort elektro-
nisch auf Herz und Nieren
gepriift - sogar die verwen-
dete Metallegierung 1Bt
sich feststellen! Aber (Geld-)
Not macht bekanntlich er-
finderisch, und Leute mit
etwas brutalerer Veranla-
gung kamen daher bald auf

fdie Idee, mit Hilfe einer




Foto: Balty-Wolf

Mamas
Nihkiistchen einfach eine

Stricknadel aus
bestimmte Walze unseres
Monarchs zu blockieren -
natiirlich miglichst so, daf
der Joker (na bitte!) im An-
zeigefeld war, Fiir diese Sor-
te Angriffe (spitze Gegen-
stinde bedrohen ein emp-

findliches Innenleben) hat-
ten jedoch bereits die mittel-
alterlichen Raubritter eine
zeitlos giiltige Abwehrstra-
tegie entwickelt: Man hinge
ein moglichst stabiles Stiick
Eisen vor die zarten Weich-
teile. Also auch hier mal
wieder ein grandioser Sieg
der héheren Gerechtigkeit,
und somit Fehlanzeige fiir
unsere einfallsreichen ,Mar-
der”. Aber - Ihr ahnt es
vielleicht schon - irgend-
wann haben sich natiirlich
die ersten Computerfreaks
des Problems angenommen.
Und mit Grips statt Gewalt
hat das anfangs auch ganz

priichtig funktioniert - bis es
den Aufstellern langsam
auffiel, daB da immer 6fter
Kids mit langen Computer-
listen vor den Automaten
standen und verdiichtig hiiu-
fig Sonderspiele hatten. Je-
ne ,Kleingeister” haben es
dann sofort den Herstellern
gepetzt, die nichts Besseres
zu tun hatten, als fortan
pausenlos die Programme
zu dndern und sie mit Zu-
fallsgeneratoren und #hn-
lich teuflischem Machwerk
zu versehen.

Wer jetzt die todsichere Me-
thode wissen will, die tat-
sichlich immer funktio-
niert, den mub ich enttiu-
schen, - die hat leider auch
mir noch niemand verraten.
Einmal allerdings, vor vie-
len vielen Jahren, war ich
dabei, als Jo, der beriichtig-
te Automatenschreck, zuge-
schlagen hat. Die Geschich-
te ist so fantastisch, dal sie
auller denen, die dabei wa-
ren, keiner so recht glauben
will. Aber sie ist so schon,
dal sie hiermit trotzdem der
staunenden Nachwelt iiber-
liefert sei.

Wir waren damals nach ei-
nem ausgedehnten Kneipen-
bummel schlieBlich im letz-
ten Lokal gelandet, in dem

noch nicht Sperrstunde an-
gesagt war. Wie Wirte halt
so sind, wollte auch der Be-
sitzer dieses schénen Etab-
lissements schlieBlich Geld
von uns, und zwar genau

DM 13.70. Nachdem alle
Anwesenden (bis auf den
Wirt, versteht sich) ihre Ta-
schen geleert hatten, kamen
als stolzer gemeinsamer Be-
sitz alles in allem drei Mark
zum Vorschein. Auller ein
bifichen betreten dreinzu-
schauen, ist uns allen eigent-
lich nichts eingefallen; allen
aufler Jo - der sagte nur:
~Roto zahlt®, nahm die drei
Mark vom Tisch und steckte
sie in den Automaten. Und
was nun wirklich kein ver-
niinftiger Mensch geglaubt
hitte, trat dennoch ein: Ein
paar Minuten spiiter waren
tatsiichlich genau 13 Mark
70 auf dem Zihler, und
.Roto" hat dann auch an-
standslos gezahlt!

Wie der Jo das hingekriegt
hat, hat er leider nie verra-
ten - aber ich glaube, ich
habe ihn damals beobach-
tet, als er heimlich unter
dem Tisch an etwas gerieben
hat, das verdammte Ahn-
lichkeit mit einer alten Ol-
lampe hatte. . (od)
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Neue Minnlein und Behaus-
ungen warten darauf, von
threm Gott zu Ruhm und
Ehre gefithrt zu werden. Zur
Auswahl stehen dabei die
franzisische  Revolution,
der Wilde Westen, Lego-
, land, eine Computerwelt
f und das ,verriickte Land",
J in dem so manches anders
ablduft, als sich das der
Spieler wiinscht. .
ch Elnwnhncr Jeder Welt

endlich erhiltlich.

* Der Amiga Joker meint:
—- ,Dynamite Diix zeigt
7 der Action-Konkurrenz
auf unbeschwerte Art,

was cine Harke ist!*

Dazu stehen ihnen in Activi-
sions neuem Comic-Spiel
neben diversen Extrawaffen
wie Wasserwerfern, Rake-
ten und Bazookas, vor allem
ihre unvergleichlichen Box-
kiinste zur Verfligung: Hilt
man den Feuerknopf fest
gedriickt, hagelt es richtige
JSuperschwinger* (KER-
POW!), die selbst Mike Ty-
! son flachlegen wiirden! Die-
ses Waffenarsenal ist auch
bitter nétig, denn die zahl-
reichen Gegner  (Elche,
Hunde, Ratten und Kingu-
ruhs!) kennen kein Erbar-
men mit kleinen Enten, und

JFrisches Futter fiir gierige Gatter:
fiinf wiillig newe Welten zum Er-
obern!™

Scenario Disk —
The Promised Lands

ren iiber Computer-Miuse
bis zu schleimigen Monstern
tummeln sich allerhand gra-
fische Uberraschungen auf
dem Schirm. Aber unsere
Screenshots sprechen mehr
als tausend Worte!

Die Scenario-Disk lauft nur
in Verbindung mit dem Ori-

genau darum handelt es sich
bei Bin und Pin. Also (end-
lich) mal ein flottes Action-
Game ohne die iblichen
blutgierigen Soldner oder
schleimigen Monster.

Technisch gibt es an Dyna-
mite Dilx wenig auszuset-
zen: Das Scrolling ruckelt
zwar ein biichen, aber dafiir
entschidigen eine witzige
Grafik, abwechslungsrei-
cher Sound und verschiede-
ne Extras, die das Spielerle-

ginal Populous-Programm;
wer noch einen Atari ST
herumstehen hat, kann die
Diskette iibrigens auch an
den verfiittern. Wie auch
immer, fir die Fans des
Kultspiels ist die Erweite-
rung ein absolutes Muf!
(wh)

ben angenehmer machen.
So kann z.B. zwischen Joy-
stick und Tastatur gewihlit
werden, wobei eher zu erste-
rem zu raten ist (vereinfacht
besonders das Springen!).
Das Ganze 1aBt sich auch zu
zweit spielen, was den Spall
noch verdoppelt - insgesamt
also ein gut durchdachtes
Spiel, das deutlich aus dem
allgemeinen Hau drauf-
und-gib-ihm-Saures-Rah-
men fillt. (mm)

Bezugsquelle:
Fiir 29,- DM bei
Computershop Gamesworld
Landsberger Str. 135

8000 Miinchen 2

Tel.: 089/ 5022463

Spezialitiit: Die Qualitit
von Grafik und Sound ent-
spricht der Original-Disk,

Die Installationsroutine st
etwas umstindlich: Zehn
vorbereitende Schritte sind
erforderlich. Beim Disket-
tenwechsel  verschwindet
manchmal der Mauszeiger,
so dab es nur noch durch
geschickte Fummelei mog-
lich ist, den OK-Button im
Requester zu erwischen.

Wem die 500 verschiedenen Populous-Welten mit ihren ewig gleichen Einwohnern einfach
nicht genug waren, kann sich jetzt Nachschub besorgen. Die schon lange angekiindigte
Zusatzdiskette mit fiinf verschiedenen neuen Welten und ihren witzigen Einwohnern ist

Hersteller: Activision/Core

Design

Bezug: CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 050 66./40 31

Spezialitiit: Das Programm
ladt sngenehm schnell und
iiber zine Continue-
Option. Die deutsche Uber-
setzung der Anleitung ist al-
lerdings katastrophal!

Arme Lucy! Vom schrecklichen Achacha entfiihrt, steht sie nun Todeséingste aus. Doch Bin
und Pin, ihre gefiederten Freunde, sind schon unterwegs, um dem bosen Feind den Garaus

zu machen.

Jekerarchlv.de




Dies ist unsere Seite fiir die technischen Totalausfiille: hier stellen wir Euch Brettspiele,
Rollenspiele und iiberhaupt alles vor, womit es sich zu spielen lohnt, wenn der Bildschirm
mal dunkel bleibt (oder gar bleiben soll?!).

wir mit

Beginnen wollen
LCivilization®, einem (ur-
spriinglich englischen) Stra-
tegie - Brettspiel - Klassiker,
der seit kurzem in einer

komplett eingedeutschten
Version zu haben ist.

Dazu miissen wir bis zum
Anbeginn der Menschheits-
geschichte  zuriickgehen,
denn dort ist auch der Start
fiir den Civilization-Spieler.
Sein Ziel besteht nun darin,
das eigene Volk als erstes zu
kultureller Bliite zu fiihren.
Wie sicht das praktisch aus?
Jeder Spieler erhilt einen
Satz von 56 Counters (Spiel-
steinen) — den , Volksstim-
men“. Durch geschicktes
Plazieren der Steine auf dem
Spielplan, einer grofiforma-
tigen Landkarte des Mittel-
meerraums mit Nahem
Osten, muB man zunichst
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versuchen, sein eigenes Volk
moglichst rasch zu vermeh-
ren. Erst wenn sechs Spiel-
steine in einem Gebiet lie-
gen, kann man dort eine
Stadt griinden - und damit
fiingt das Spiel erst an, inter-
essant zu werden. Denn der
Stadtherrscher darf Han-
delskarten erwerben, die
nicht nur so heiflen, sondern
tatsichlich unter den Spie-
lern gehandelt werden. Die
besondere Wiirze erhilt die
ganze Angelegenheit da-
durch, daB man sich dabei
unversehens ein paar Kata-
strophenkarten einhandeln
kann: die Palette reicht hier
von Bildersturm und Ketze-
rei bis zur Piraterie; die Fol-
gen sind meist verheerend.
Es gilt also, ein goldenes
Nischen fiir gute Geschiifte
zu haben - die Handelspha-

se ist daher auch der span-
nendste Teil jeder Runde.
Hier erwacht die Spielstory
so richtig zum Leben, und
mancher sonst friedliche
und umgingliche Zeitgenos-
se verwandelt sich urplotz-
lich in einen verschlagenen
und geldgierigen Handels-
herrn. Hat man es schlieB-
lich geschafft, geniigend

MWandelel

en

zuraffen, ohne irgendwelche
Katastrophen zu erleiden,
kann man sie gegen Zivilisa-
tionskarten  eintauschen.
Diese werden bendtigt, um
auf der Entwicklungstabelle
ein Kiistchen weiter zu kom-
men. Danach beginnt die
niichste Runde mit Volker-
wanderung und -vermeh-
rung, Grindung von Stid-
ten, Erwerb von Handels-
karten, usw.

Richtig abwechslungsreich
wird Civilization, wenn zwei
(besser drei oder vier) Mit-
spieler mit unterschiedli-
chem Temperament aufein-
andertreffen. Denn man
kann bei Civilization mit-
einander, necbeneinander
oder gegeneinander spielen.
Und es ist einfach viel lusti-
ger, wenn aggressive Feld-
herrnnaturen auf bedichti-
ge Kaufleute stofen, als
wenn zwei friedfertige Mit-
menschen nebeneinander-
her ihre Punkte sammeln.
Allerdings steigt die Spiel-
dauer dann recht schnell auf
fiinf Stunden und mehr an -
also weniger geeignet filr un-

geduldige Gelegenheitsspie-
ler.

Etwas unkomplizierter und
wesentlich schneller geht es
bei Isaac Asimovs ,Sternen-
hiéndler zu. Diese Welt-
raum-Handelssimulation
(besonders geeignet fir Eli-
te-Junkies mit Entzugser-
scheinungen) dauert im

Schnitt nur ein bis zwei
Stunden.
Jeder Spieler erhilt ein

Raumschiff, mit dem er als
galaktischer Sternenhiindler
Frachten von einer Welt zur
anderen transportiert. Diese
Welten sind durch mehrere
verschiedenfarbige Linien
miteinander verbunden, wo-
bei jede Farbe fiir eine ande-
re Augenzahl steht, die man
zumindest wiirfeln muB, um
zur niichsten Welt zu gelan-
gen. Man hat dabei, jeden-
falls zu Anfang, die freie




Wahl, auf welchem Weg
man zu dem Planeten gelan-
gen will, auf dem man seine
Ladung abliefern muB. Es
sollte nach Moglichkeit der
schnellste Weg sein (das ist
nicht immer der kiirzeste!),
denn nur wer mit seiner
Fracht als erster ankommt,
erhilt den versprochenen
Lohn in Form von Stellaren
(galaktische Wihrungsein-
heit) und Prestigepunkten
(galaktische Statussymbole)
zugesprochen. Hat man ge-
niigend Stellar- und Presti-
gepunkte angesammelt, so
kann eine Petition auf einen
kaiserlichen Vertrag einge-
reicht werden - wer diesen
Vertrag erfillt hat, ist der
gliickliche Sieger. Das klingt
zwar sehr einfach, aber ganz
so leicht ist es auch wieder
nicht, denn es gibt eine gan-
ze Reihe von Méglichkeiten,
einen Mitspieler daran zu
hindern, seinen kaiserlichen

Kontrakt auftragsgemil zu
erfiillen.

Der Inhalt der voluminésen
#Sternenhéindler”-Box wirkt
auf den ersten Blick etwas
diirftig, aber das ist schnell
vergessen: das Spielprinzip
ist so packend, dall mnach
wenigen Minuten auch der
gribte Zweifler zum begei-
sterten Handlungsreisenden
zwischen den Welten wird!

Ihr seht also: Spielen kann
auch ohne Compi Laune
machen (man mdéchte es
kaum noch fiir maglich hal-
ten, aber es ist schon wahr!).
Und das Beste kommt erst
noch: freiziigig, wie wir nun-
mal sind, wollen wir es uns
zur Gewohnheit machen,
die auf dieser Seite vorge-
stellten Games zu verlosen.
Also, wer mit Civilization®
die Geschichte der Mensch-
heit neu schreiben méchte,
der schickt uns eine Postkar-

Trotz etwas dirftiger Ausstattung

Brienner Str. 54
8000 Miinchen 2
Tel.: 089 /5234666

macht _Sternenhiindler” tierisch

Spal!

Spielmaterial: 80% | Spielmaterial: 75%
Spielregeln: 95% | Spielregeln: 95%
Spielreiz: 85 Spielreiz: 90%
Gesamt: 87% | Gesamt: 88%
Besonderes: Lange Spicldauer | Besonderes: Kaum Spielvorberei-
Schwierigkeit: Fiir Fortgeschrittene tung erforderlich
Preis: ca. 68,- DM Schwierigkeit: Ab Anfiinger

Bezug: Game In Preis: ca. 49,- DM

Bezug: Game In

Civilization: Hier stimmt einfach
alles...

te mit dem Stichwort Strom-
ausfall und der richtigen
Antwort auf folgende Fra-
ge: Wie lautet das deutsche
Wort fiir Zivilisation?

Wer lieber interstellare Ge-
schiifte mit ,Sternenhiind-
ler* machen will, muBl was
anderes wissen, némlich:
Welchen Beruf hat der
Science Fiction-Autor Isaac
Asimov eigentlich erlernt?
Wer’s weiB, schickt sein
Kirtchen an:

JOKER VERLAG
wStromausfall”

Untere Parkstr. 67

8013 Haar bei Miinchen

Die Auflésung und die Ge-
winner erfahrt Thr dem-
nidchst in diesem Theater.
Bis zum néchsten Stromaus-
fall in einem Monat wiin-
schen wir: ,happy gaming!"
(od)

Jokerarchly.ds



- COINOP

Da fiir den Amiga ein iiber-
zeugendes Box-Spiel noch
immer nicht in Sicht ist, ha-
ben wir uns wie ausgehun-
gerte Lowen auf den neue-
sten Fight-Automaten ge-
stiirzt. Final Blow kommt
von , Taito" und bietet Gra-
fik und Sound vom Aller-
feinsten! Fiinf sehr unter-

Final Blow bietet Box-Action vom
Feinsten!

schiedliche Gegner warten
darauf, vom Spieler (alias
Fernando Gomez) aufge-
mobelt zu werden. Natiir-
lich kénnen auch zwei Gam-
bler gegeneinander antre-
ten, wobei der Sieger dann
mit dem niichsten Compu-
ter-Gegner  weitermachen
darf. Das Szenario zeigt je-

53

weils den Ring von vorne;
besonders gelungen ist der
Ringrichter, der andauernd
zwischen den riesigen Bo-
xer-Sprites  umherwieselt
und auf Fair-Play achtet.
Hat man einen KO-Schlag
gelandet, jubelt das eben-
falls animierte Publikum
frenetisch Beifall. Da das
Gameplay nichts zu wiin-
schen {ibrig ldBt (linker Feu-

| erknopf fiir die Fiihrhand,

rechter fiir die Schlaghand),
und auch die Atmosphire
stimmt - die Schlaggeriu-
sche und die fliegenden
SchweiBtropfen sind einfach
toll! - kénnen wir das Gerit
jedem  Nachwuchs-Tyson
wirmstens ans Herz legen.

Wem die Boxerei nicht ge-
walttitig genug ist, der
kommt bei Dynamit Duke
garantiert auf seine Kosten,
Das Ballerspiel im Stil der
indizierten ,Operation”-Se-
rie kann mit fein gezeichne-
ten Hintergriinden und ei-
ner Menge besonders grim-
miger Gegner aufwarten.
Der Spieler sieht hier das
Heldensprite in Riickan-
sicht und darf mittels eines
Fadenkreuzes alles wvom
Schirm pusten, was sich be-
wegt. Kein leichtes Unter-
fangen, besonders da besag-
tes Fadenkreuz des Gfteren
von den in Horden heranna-
henden Gegnern verdeckt
wird. Ab und an finden sich
jedoch einige Extras (Zu-
satzleben, Extramunition
oder eine kugelsichere We-
ste), die zusammen mit der
Continue-Option und genii-
gend Kleingeld dafiir sor-
gen, dall auch die obligatori-
schen Endbésewichte jedes

Levels standesgemill ins
Jenseits befordert werden
kénnen.

Ein Schmanker! fiir Action-
Freunde vom alten Schlag
ist dann Sky Soldiers, eine
vertikal scrollende Flug-
zeug-Ballerei mit ansehnli-
cher Grafik und jeder Men-
ge Extrawaffen. Zu Beginn
jedes Levels darf man sich
ein solches Extra heraus-
picken, dann geht’s ab zu
Schauplitzen aus den bei-
den Weltkriegen, wo angrei-
fenden  Flieger-Formatio-
nen der Garaus gemacht
wird., Hin und wieder liBt
ein Gegner einen Fall-
schirmspringer fallen, fiir
dessen Errettung man mit
verstirkter Feuerkraft be-
lohnt wird. Unzertrennliche
Freunde kénnen den gegne-
rischen Schwadronen auch
zu zweit an den Kragen ge-
hen, wobei die eigenen

Schiisse (oder auch ein Zu-
sammenstol}) dem Mitstrei-
ter nichts anhaben kénnen.
Seinen besonderen Reiz be-
zicht das Game aus dem
Gegensatz des ultramoder-
nen Fighters, den man selbst
befehligt, zu den hiibschen
Oldtimern, die den Feinden
zur Verfligung stehen - die
SchluBmonster (z.B. cin
Zeppelin oder ein riesiger
Drachenflieger) legen dann
nochmal eins drauf! Das
butterweiche Scrolling und
der stets faire Schwierig-
keitsgrad machen das Spiel
zu einem Action-Vergnii-
gen, auf das man immer wie-
der gerne zuriickkommt.

Zum SchluB haben wir noch

Hier hilft nur ballern, bis die Schwar-
te kracht,

; -
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Sky Soldiers: Shoot Em Up im Klassik-Look,

Tiiftler und Denker: Unter
dem Namen Match It hat
nach Tetris nun auch der
betagte Amiga-Hit Shang-
hai den Weg in die Spielhalle
gefunden. Um den Anfor-
dernissen einer Arcade-Ma-
schine gerecht zu werden,
wurde die Grafik ein wenig
aufgepeppt (die einzelnen
Level unterscheiden sich
durch Pseudo-Gegner, de-
ren Bild man zu Anfang prii-
sentiert bekommt) und die

Regeln modifiziert. Anstatt
der gewohnten Stein-Pyra-
mide zeigen sich nun flache
Tableaus, die wie gehabt
paarweise leergerdumt wer-
den miissen. Um zwei Stein-
chen entfernen zu kdnnen,
geniigt es, wenn diese durch
eine (gedachte) Linie ver-
bunden werden kdnnen, die
nicht ofter als zweimal ge-
knickt sein darf. Da der Ru-
bel rollen muf, wird gegen
ein knapp bemessenes Zeit-

limit gespielt - Langsam-
denker sollten also ausrei-
chend Bares mitnehmen!
So, das war’s fiir heute. Hof-
fentlich sehen wir das eine
oder andere Spiel bald in
einer 1:1-Version auf der
heimischen , Freundin® wie-
der. Wir sehen uns jedenfalls
niichsten Monat wieder...
so long! (ml)

Kennen wir doch: Shanghai in der
Arcade-Version.

e L L T — -

Schon nach knapp zehn Mi-
nuten stellte sich bei mir
eine derart gahnende Lange-
weile ein, daB ich mich nur
noch mittels einiger Liter
sirupahnlichen Kaffees
mithsam wachzuhalten ver-
mochte. Das Einzige, was
mich iiberhaupt noch die
Augen offenhalten lieB, war
der permanente Arger iiber
die miserable Joystickab-
frage!

Das Programm besteht aus
drei seperat spielbaren Tei-
len: Da wiire zunichst so
etwas dhnliches wie ein
Skiabfahrtslauf, der mit al-
lerlei neckischen Hindernis-
sen gepflastert wurde. Da
die Steuerung eine glatte
Katastrophe ist, diirfte

selbst der geiibteste Skilau-
fer hier keinen Blumentopf
gewinnen. Die Grafik ist
mittelmiBig und erinnert an
selige 8-Bit Zeiten. Der an-
schlicBende

Eiskunstlauf
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reiBt ebenfalls kaum jeman-
den vom Hocker. Die dritte
Aufgabe besteht schlielilich
darin, in einer merkwiirdi-
gen Fabrik irgendwelchen
huhniihnlichen Viechern die
Eier zu entwenden. Eine
obskure Maschine bastelt

7
WINTER'S TAIL

dann daraus eine giganti-
sche Pizza zusammen.
Huch, wie originell!

Konnte schon die erste Ver-
sion eines Garfield-Spiels
kaum jemanden iiberzeu-
gen, 50 tut es diese erst recht
nicht. Das Ganze macht den

Eindruck eines hastig zu-
sammengeschusterten Pro-
grammes, wobei man wohl
hoffte, mit dem fetten Kater
als Zugnummer zu den er-
wiinschten Absatzzahlen zu
kommen. (Udo Bartz)

Hersteller: Edge

Bezug: CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 050 66 /4031

Spezialitit: Highscores kén-
nen nicht abgespeichert wer-
den. Aber das ist eigentlich
auch schon egal ... .!

Jokerarchly.ds
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Weihnachten ist dieses Jahr wieder erst am 24.12. ...
Den neuen AMIGA JOKER gibt es schon am 26. November!!!

Ah, die herrliche Weihnachtszeit: Christbiume, Lebkuchen, Gliihwein und viele, viele
brandneue Amiga-Games!

Wir fragen nach...
...wie weit Activision mit
Spiel zum kommenden
o-Hit ,Ghostbusters I1*

Wir stellen vor...

.. ..Nordic Power", den Su-
per-Freezer fiir den Amiga.
Ob Spielstinde, Grafiken
oder Sound -alles kann pro-
blemlos eingefroren wer-
den!

...und natiirlich den ersten
Kriminalhauptkommissar
Werner J.Paul, Deutsch-
lands fithrenden Experten

ist. auf dem Gebiet ,Computer- ..o
. und ob Kingsofts Ami- § kriminalitdt®. Der Schrek- Wir gchauen nac g
ga-Umsetzung des Comi ken aller Hacker und Qepas “,\\lued Bﬂ'ds‘a
Helden ,Higar® rechtze Cracker plaudert aus der ,..0b ;%u‘ns yom Meg
fertig wird. den 1:1,[ den Amigd unbe-
D?:f‘;fl aberstanden hat:
scha _Papef-

Arcade—

und 0P Elites
.y mit dem e
Original mithaltent

Wer den neuen JOKER trotzdem verpaBt, dem.. . ih, dem. .. dem konnen wir auch nicht
helfen! TschiiB, bis zum 26.11. am Kiosk Eures Vertrauens!

Inserentenverzeichnis

H. Henning
Moorburger El
| 2100 Hambu:

T
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