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o Genau wie die vorangegangenen zu den Themen

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

ﬁ;r cire,ms Sanderhq‘} .sr.and von An_fmg an fasr '.

ﬂmmt d;e Sm:;‘v:e r:u:hr ufsﬂm w:rd, kaben wir je- .

doch nur Spiele ins H eft genommen, die entweder
besonders richtungsweisend oder besonders hoch-
wertig sind; auch darauf, daf lhr sie noch kaufen

kénnt, wurde geachtet (weshalb der eine oder an-

dere Oldie leider draufien bleiben mupte). Freut
Euch also auf kompetente Tests der Spezialisten un-
serer Monatsmagazine ,, Amiga Joker” und ,,PC
Joker”, natiirlich mit vielen Bildern sowie verldfi-
lichen Bewertungen und Infos zu jeder erhaltlichen
Version, sei es nun fiir Amiga, Atari ST, PC oder
C 64. Selbstmurmelnd erwarten Euch dariiber hin-
aus hintergriindige Hintergrund-Artikel und ein
Sonderteil mit hilfreichen Losungshilfen.

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

Euer Joker-Team
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ier ein kurzes Briefing zu unse-
rer Strategie hinsichilich der
Organisation dieses Sonder-
hefts. Erfahrene Joker-Ge-
nerile kinnen indessen getrost
weiterblittern, denn eigentlich sollte die rich-
tige Lese-Taktik auf der Hand liegen: von der
ersten bis zur letzten Seite...
Unsere Redaktions-Strategen haben sich namlich
wieder an bewidhrten Vorbildern wie etwa den
Sonderheften SIMULATIONEN, ROLLEN-
SPIELE und ADVENTURES sowie natiirlich
unseren regelmifigen Magazinen AMIGA JO-
KER, PC JOKER und MEGABLAST (Konso-
len) orientiert. In den Testberichten findet Thr
demnach alles allgemein Wissenswerte zum Pro-
gramm, withrend die Systemboxen iiber Beson-
derheiten der einzelnen Versionen informieren.
Einmal mehr haben wir uns hier an Amiga, ST,
PC und C 64 gehalten, wenngleich vor allem
Weuerscheinungen den ,,Brotkasten™ kaum noch
beriicksichtigen. Auf den kommenden Seiten
widmen wir uns (bis auf ganz wenige Ausnah-
men) auch ausschlieBlich Spielen, die einerseits
Zzu den stilbildenden Highlights des Genres
zihlen und andererseits noch erhiltlich sind.
Nun werden aber selbst alte Joker-Hasen bald
feststellen, dab wir uns mit dieser Auswahl greif-
barer Strategen-Traume ganz besondere Milhe
gegeben haben; sowohl was die Texte, als auch
was die Gestaltung betrifft. Beispielsweise ha-
ben wir die Tests im Sinne einer optimalen
Ubersicht in fiinf grobe Themenbereiche unter-
teilt, dazwischen werdet lhr jeweils auf einlei-
tende Worte, geschichtliche Abrisse und ande-
re interessante Hintergrund-Infos zur jeweiligen
Untergruppe stoBen. Last not least kommen auch
Tips zur Taktik nicht zu kurz, erwarten Euch
doch am Ende des Heftes noch seitenweise Lo-
sungshilfen zu einer Unmenge von Strategie-
spiclen.
Zunichst aber schicken wir Euch in Schlachten
& Kriege, wo klassische Sechseck-Waben cben-
s0 der Eroberung harren wie das Meer, die Liif-
te, futuristische, historische oder fiktive Linde-
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reien. Als nichstes ist Handel & Wandel ange-
sagt, wenn lhr Euver finanzielles Glick in Wiri-
schaftsimperien wie der Hanse, dem Olmarkt, bei
Eisenbahngesellschafien, der Borse, einem TV-
Sender oder der Raumfahrt machen konnt. Die
folgende Rubrik nennt sich nicht umsonst Sport
& Politik, denn strategisches Management ver-
bindet den Prasidenten eines FuBballvereins mit
dem einer ganzen Nation. Mit Knobeln & Schie-
ben kommt dann noch etwas abstraktere Strate-
gie (wie beispielsweise Schach) ins Spiel, ehe un-
ter dem Motto Daneben & Dariiber hinaus ab-
schlieBend noch die Grauzone des Genres
ansgeleuchtet wird — unter anderem mit so fun-
kelnden Gemmen wie Civilization”, ,.Lem-
mings” oder .Bumtime”.

Selbstmurmelnd ist emeut unsere bereits klassi-
sche Bewertungsbox bei jeder Vorstellung mat
von der Partie. Anhand der Knterien Grafik
(asthetischer Eindruck und Animation), Sound
(Musik und Special Effects), Steverung ( Bedie-
nung und Handling), Motivation (Suchtfaktor)
und Lirteil (allgemeine Gesamtbewertung) sagen
wir Euch auf das Prozent genau, ob und inwie-
weit das getestete Game Euren ganz persionlichen
Anspriichen geniigt. Die Noten wurden in nich-
telangen Konferenzen erarbeitet und spiegeln ei-
nen Vergleich nach heutigem Standard wider -
kleinere Abweichungen gegenuber dlteren Test-
ergebnissen haben also durchaus thren Sinn.
Die gewohnten Schwierigkeitsgrade (Fiir Ein-
steiger, Fortgeschrittene, Geibte, Konner, Ex-
perten oder Variabel) geben demgegeniiber Aus-
kunft, fiir wen sich das Teil vom Spielenschen her
cignet. Preis und Hersteller bendtigen sicher kei-
ne besondere Erlauterung, und damit Ihr wirklich
umfassend informiert seid, haben wir alle Noten
fein sduberlich fiir die jeweiligen Systeme auf-
geschliisselt. Logisch, daBl dabei dem 64er ande-

e MaBstibe zugrundeliegen als etwa einem PC

mil Super-VGA.
Bleibt nur noch, Euch viel Spab auf diesem Feld-

zug quer durch alle Bereiche der Computer-Tak- &
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tik zu wiinschen, von dem Thr als absolute Stra-

tegie-Experten zuriickkehren werdet — garantiert!
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Data Disk 1 p Data Disk 2

Nr. 6 Amiga 5995DM '@ | e, Nr. 8 Amiga 59,95 DM
Nr. 7 IBM-PC 69,95 DM - | Nr. 9 IBM-PC 69,95 DM
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it welcher Rubrik soll-
ten wir dieses Sonder-
heft eroffnen, wenn
nicht mit den soge-
nannten Konfliktsimu-
Iat.u:un:n*lI Ennﬂﬂ;t meint hier nichts an-
deres als Krieg, und der Krieg am Moni-

tor kann getrost als Vater aller
- Computerstrategie bezeichnet werden —
- zumal Krieg ja der Vater aller Strategie

uberhaupt ist. Denn je groBer die Aus-
einandersetzung, desto wichtiger der
{Schiacht-) Plan, den man sich tunlichst
schon im Vorfeld fiir den Emnstfall zu-
rechtlegen sollte. Aus solchen Uberle-
gungen entstanden etwa d:e beriihmten
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dankengiinge gebaren bei den Persemn ein
Spiel namens Schach und damit eine der
ersten ,,Kosims” zur Privatbelustigung...
So nimmt es nicht wunder, daBl seit den
spiten S0er Jahren unseres Jahrhunderts
allerles Kriege auf den Wohnzimmerti-
schen ausgetragen wurden, man denke
_ etwa an ., Tactics™ oder Parkers auch heu-
? te noch beliebtes (und mehrmals, wenn
auch meist eher schlecht denn recht ver-
softetes) Risiko™. 20 bis 25 Jahre spiter
waren strategische Tabletops aus den
Hindlerregalen bereits nicht mehr weg-
zudenken, die bekanntesten wie . Bartle-
tech™ oder ,Red Storm Rising” fanden
spiter natirlich auch ihren Weg zum
Computer. Doch in der digitalen Steinzeit
der 8-Bit-Rechner beherrschien zundchst
noch andere Strategicals das Feld, man
hatte schlieBlich perade erst entdeckt, dafl
diese Geriite den Wohnzimmer-Generdlen
eine vollig neue taktische Dimension
erdffnen!

Und so vergniigte sich das Computer-Mi-
litir halt lange Zeit am Gder, Atari XL
oder Sinclair mit Games wie .,.Colonial
Conquest” oder ,Combat Leader”,
wihrend Mark Baldwin mit seinem le-
genddren , Empire” den Grundstein fiir
Aussehen und Spiclablauf moderner Kon-
flikisimulationen legte. Das Programm hat

T PCR TS MRk G T 5 R T
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es bis in die jiingste Vergan- i
genheit hinein zu immer neuen Auf-

lagen gebracht , weshalb wir uns einer

Wiirdigung auf den folgenden Seiten
nicht entziehen konnten. Die meisten hier
vorgestellten Games sind freilich we-
sentlich jiingeren Datums, als Beispiele
migen ,No Greater Glory”, ., The Perfect
General”, ,Battle Isle” samt , History-
line” oder die beiden Dan Bunten-Spie-
le ..Command HQ” bzw. ..Global Con-
quest™ gelten.

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

nplmw
mm

Ancient Art T

of War in the Skies” oder , Sie-

ge" heweisen. Last not least schlieBt

sich mit Brettspiel-Umsetzungen wie
~Space Crusade” (das gleichnamige MB-
Game ist besonders in England sehr po-
puldr) wieder der Kreis,

Doch anders als in bisherigen Sonder-
heften oder selbst den folgenden Rubriken
hat sich eine ganze Reihe von Soft-
wareschmieden auf den Bereich Schlach-
ten & Kriege spezialisiert, deren Produk-
te wir unter normalen Umstinden nicht
gewiirdigt hatten — sei es, daB sie gar zu
spartanisch priisentiert werden, sei es, daB
ihr Gameplay auf Dauer doch recht lang-
weilig und trocken erscheint. Die Rede ist
natiirlich von den beriihmt-beriichtigien
Sechseck-Programmen, die insbesondere
das SSI-FlieBband seit Jahren mit schéiner
RegelmiBigkeit ausspuckt. Bei solchen
Spielen weib man oftmals wirklich kaum,
ob hier die vorsintflutliche Grafik dem
diirftigen Spielwitz hinterherschleicht oder
vielleicht die haarstriubende Steuerung
den ohrenerschiitternden Special Effects...
Dennoch wird man diesen ,,Waben-Sand-
kiisten” mit einem pauschalen ,Jgitt!” oder
gar der simplen Totschweigetaktik nicht
gerecht, denn sie haben einen kleinen,
aber iiberzeugten Anhiingerkreis von be-
geisterten Hobby-Strategen gefunden, die
nichts lieber tun, als im Dschungel von
Meniis zu withlen und lingst versunkene
Gefechte neu zu beleben. Daher konnten
und wollten wir das Schaffen von Her-
stellern wie SSI, SSG, Koei, Impressions
oder selbst Dr, Peter Turcan nicht ganzlich
ibergehen - trotz aller formalen
Schwiichen stellen thre Fabrikate doch das
Unterfutter fiir das gesamte Genre. Die
Sechseck-Front wird unsererseits also
flachendeckend gewiirdigt, allerdings in
kompakter Form und mit entsprechender
Bewertung.  Die Hardcore-Fans unter
Euch mdgen es uns nachsehen, aber letz-
ten Endes ist dieses Heft halt fiir die spie-
lerische Allgemeinheit gedacht.
So, damit wollen wir die Einsatzbespre-
chung beschlieen und Euch zu Euren
Einheiten entlassen — mbge der Bessere

siegen! (jn)
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teren ,,Conflict: Middle East”
bietet der Ende 1992 erschie-
nene Korea-Krieg wenig spie-

lerische Unterschiede zum Vor-

laufer. Drei Szenarien aus der
Anfangsphase der historischen

mnmd::rsctnmgumdm'i

asiatische Halbinsel stehen ei-

ﬁcmhypmhansr:hm&hlach: : |

Victory Level 0

feld von anno 1995 gegeniiber,
wobei der Gewinner in den

_echten” Sandkisten per Ver-

gleich mit den geschichthichen
Kriegsverldufen ermittelt wird.
Das Game zeichnet sich durch

- Unmengen von leicht zuging-

lichen Informationen und Sta-
tistiken aus (Pulldown-Meni),
spannender wird es dadurch
aber nicht. Wie gewohnt darf
man fiir beide Seiten kimpfen,
in diesem Fall also Amis bzw.

(10)

L | .
Eather Hi1d/T (o

Hmﬂkmaaner Undmtﬂ:mn

falls gewohnt, beschrinkt sich

das staubtrockene Gameplay
auf rundenweises, gerade noch
leidlich zu handhabendes Ar-
meenschieben von ¢inem Wa-
benfeld auf das nichste.

| Gelct e itn, bottn, o bex.__|

Cunﬂir.t: Kurea
Ss|

Amiga | 5T |C64 | PC

Grafik: 1%
Sound: = -]
Stewerung: 37% |
Motivation: 16%

Urteik: 18% |

Preis (DM) 99.-

Variabel

o -Auf den fnlgenden Seiten wer-
~ den ja nm:h eine ganze Reihe

~ weiterer Snﬂ:warefirme.n in
 kompakter Form abgehandelt,

~doch keine bereitete uns soviel

Kopfzerbrechen wie die Stra-

~ tegieabteilung von SSI!

TYPHOON O STEEL

Der Zweite Weltkrieg in
Asien, Europa und dem pa-
zifischen Raum wird wie
sein koreanischer Kollege im
Point & Klick-Betrieb mit
der Maus pgesteuert, aller-
dings unter Zuhilfenahme ei-
ner Meniileiste am unteren

Screenrand. Auch setzt su.:h

Einkauf ededigen! Von derlei
Geduldsproben  abgesehen,
gm:t das Handln:Ig Zwar ge-

Reihe i im dl.mktpn Vergleich

-whl.dm Hfaﬁe vorn.

die Kate Bier zur Abweche: o

lung mal nicht aus Sechs-
ecken, sondern aus Quad.m—
ten zusammen, und man
~kann im Kampagnen-Modus
‘gleich den ganzen Knug ;
dm‘thspm!an-—-ab&rt[&smw' ;
ren im Grunde auch schon
alle Wﬁ&nth:hqn Umr.r- 5
schiede. Hﬂm, nicht ganz:

Wmn ninﬂmh der Cnmpi

: i.uer seine cjgenﬁn Ziige be-

m:hm:t, dﬂ:f der Gpm_::_ml
locker mal den Wochenend-

Typhoon of Steel
SS|

Amiga | 5T |CB4 | PC

0% | -

7% | -
Steuerung: 45% |
Motivation: 15% |

Urteil: 18%
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Immerhin hat die Company in ihrer mittlerweile vierzehnjihrigen Geschichte Games wie Sand am Meer produziert, al-

lerdings rollte auch viel Massenware vom firmeneigenen FlieBband. In den letzten Jahren versuchte S51 aber immer wie-

der (und durchaus nicht erfolglos), sich vom Image des Henry Ford der Computerstrategie zu lisen; nach und nach ent-

standen so allerlei ansprechende Unikate wie etwa ,,No Greater Glory”, ,Burning Steel” oder,Pacific War”. Einige da-
von werden wir gesondert wiirdigen, diese Seiten sind jedoch fiir die typische SSI-Kost reserviert: Metzel-Waben. Dennoch
haben wir uns auf miglichst junge Beispiele beschriinkt, weil sich die reinen Sechseck-Games hierzulande meist einer ge-
wissen Kurziebigkeit erfrenen — ist der loyale, aber verhiiltnismifig kleine Kundenstamm erst einmal versorgt, ver-
schwinden die Titel recht schnell wieder aus den Katalogen und fithren fortan ein Schattendasein als Restposten...

WARGAME C ONSTRUCTION SET CLASH OF STEEL

Wargame Construction Set (Amiga)

Auf eine verhilinismiabig um-
fangreiche Familiengeschich-
te kann dieser Multifunktions-
Sandkasten zuriickblicken: In
den Jahren 87 bis 89 erschien
die Bastelei nimlich zundchst
fiir den 64er, den ST und die
MS-DOSe, nur um unberech-
tigierweise bald wieder im Ne-
bel der Geschichte zu versin-
ken — einzig der Amiga-Nach-
ziigler aus dem Frithjahr 1991
konnte vielleicht noch hie und
da ein Hindlerregal zieren.
Und das ist nicht etwa deshalb
schade, weil dieses Game auf-
grund seiner Priisentation oder
seines Spielings zu den besse-

Wargame
Construction Set
55|

Amiga |5T |Ced | PC

6%
3%

Muotivation: 43%

b A 0]

Preis (DM) oo

Fiir Gelibte

ren - SSI-Strategicals  zihlen
wiirde — beides ist dem Stahl-
Taifun pachempfunden und
nur unwesentlich schoner als
dort gelungen. Nein, das Teil
bictet nun mal schier unend-
liche Schlachtfeld-Variationen!

Clash  of

M e Steel gibt
es vorlaufig nur auf der
MS5-DO5e, und bei Ty-
phoon of Steel ist Vorsicht
geboten: Das Programm ist

nicht ganz absturzsicher!

Hier war
; it nur der
Baukasten erhaltlich, doch
ist das lange her und fast
schon vergessen.

den

<3 il A stahlernen

Wirbelwind oder das Ba-

stelset sucht, wird hdch-

stens noch in Antiquits-
tenladen fondig...

Der Korea-
L) 25t krieg be-
notigt 640 KB, wahrend der

r r-:‘:.-

Taifun mit 512 KB aus-
kommt und die Stahl-5tra-

tegie gar einen 386er mit
2 MB RAM erfordert.

Sollte aufgrund des bisher Ge-
lesenen der Eindruck bei Euch
entstanden sein, SSI-Waben
miifiten prinzipiell lanpweilig,
umstindlich zu handhaben
oder gar beides auf einmal
sein, so konate diese Global-
simulation des Zweiten Welt-
kriegs das Bild zum guten
Schiug wieder geraderiicken:
Sechs zu einer Kampagne
kombinierbare Szenarien, in
denen dibrigens auch wirl-
schaftliche und politische
Aspekte zu beriicksichtigen
sind, tummeln sich auf den
zwar nicht schonen, aber doch
ohne Augenschiden ansehba-
ren Hex-Feldern Europas und
Nordafrikas, Der Sound gefillt,
ganz firmenuntypisch, ausge-
sprochen gut, und dank emer
sehr ordentlichen Maus-/Meni-

Steuerung komm! man sogar

- mit den hiesigen Sonderregeln

(z.B. fisr den Partisanenkampf)
jederzeit prima klar, Na also,
wer sagt es denn - ganz um-
sonst hat es SSI schlieBlich
nicht zum digitalstrategischen
Mythos gebracht... (jn)

Clash of Steel
SS|

Amiga | 5T |Cb4 | PC

Preis (DM) - = v
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Und siche da, trotz oder wegen
grundsiitzlicher Anderungen
im Konzept geriet diese Ver-
softung des amerikanischen
Bilrgerkriegs am PC zu einem
gut spiejbaren Programm. Die
Ende 92 nachgeschobene Ami-
gaversion schlug sich genauso
wacker, jedenfalls soweit ihr
Besitzer iiber Harddisk oder
mehr als 1 MB verfiigte, da
ihm sonst das e¢wige Nachla-
den den SpaB verdarb. Apro-
pos Spal:

Die erste Uberraschung er-
wartet den Spieler gleich zu
Beginn, wo er sich als Chef
der Blau- bzw. Graurdcke aus
einem Dutzend Politiker eine
verniinftige Regierung zu-
sammenstellen darf! Ja, selbst
die wirtschaftlichen Aspekie
kommen nicht zu kurz, hingt
doch der Sieg im Krieg unter
anderem an Steuercinnahmen
oder Infrastruktur, wobei vor
allem das Eisenbahnnetz wich-
tig ist. Daneben sollte man mit
dem europiischen Ausland
gute Beziehungen pflegen und
die Bevdlkerung der digitalen
Gegenseite aufhetzen. Erst am
Schiuf der stets vier Monate
umfassenden Runden werden
dann auf einer zoombaren Kar-

te (ohne Sechsecke!) die ei-

gentlichen Feldziige geplant

(12
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und ausgefilhrt. Mehr noch,
wenngleich der militinische
Sieg naturlich das Ziel allen
Strebens ist, kann man auch
Frieden schlieben oder durch
eine Wahlniederlage abserviert
werden.
Die Optik ist freilich auch hier
cher zweckdienlich geraten,
der PC-Piepser-Sound klingt
nachgerade graBlich (der Ami-
ga bleibt gleich ganz stumm),
doch iiber die durchdachte
Maussteuerung wird sich ge-
wiB niemand beschweren.
Schade also, dafl insbesondere
die PC-Glory nur noch schwer
erhiltlich ist — wer ein Exem-
plar auftut, darf unbesorgt zu-
greifen. (jn)

No greater Glory
55l

Amiga : T iE-Eﬂ | BC

Grafik:
Sound: _
Stewerung: T1%

Motivation: BB%s

Variabel: 5 Stufen
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Attt u..l-: s oo Eeds
The enepy unl'l; s hi k!l
ThE _eneny l.|n|1': retreats!
i s B e

Fine Go]ﬂn'iegs-‘lr’ﬂ'sufhmg" Heikle Sache! So ganz
wohl schien sich selbst SSI dabei nicht zu fiihlen, war-
um sonst wiire ihre Digitalversion eines TSR-Brett-
spieishiemhnde nur via Direktimport erhéltlich?

=

E
!....._:_: Xy
1
1
i

i ker ,Risiko™)
pustet frischen
8 Wind durch ver-

= SchlieBlich ge-
fiel uns das
handliche und
j flotte Gameplay
7l ebenfalls, davert

Und selbst diese Quelle trop-
felt mittlerweile nur noch spér-
lich, weshalb sich Genrefans
mit dem Zuschlagen beeilen
sollten — abgesehen vom nicht
ganz geschmackssicher ge-
wihlten Thema ist das Spiel
nimlich gar nicht dbel. Das
fingt schon mal damit an, daf
insgesamt sechs Szenarien zur
Verfugung stehen, bei l:l_m
ZWar stels mJtmm-‘.:ht. ]edou:h
keineswegs immer im Zentrum
der Ercignisse steht. Statt des-
sen umfassen die komplexeren
Sandkisten den ganzen Nahen
und Mittleren Osten, erlauben
bis zu sechs menschlichen
bzw. digitalen Parteien das
Mitspielen und erfordern ge-
legentlich sogar diplomati-
sches Geschick!

Hinzu kommen noch die
durchaus eigenstindigen, teils
vom Zufall ausgewdhlten
Kntgmeln&m' diversen Kom-
battanten, und auch die never-
liche Abkehr von altviiterlicher
Sechseck-Strategie (ein Blick
auf die in Bezirke eingeteilte,
fix hin und ber scrollende Kar-

- hier doch kein
Szenario linger als 12 Runden;
zudem trennt der Rechner sau-
ber zwischen Bewegungsphase
und Kampf, dessen Ergeb-
nisse er selbst auswiirfelt.
Die schiere VGA-Optik ist in-
dessen nach wie vor kaum be-
rauschend, jedoch fiir eine
Konfliktsimulation  gerade
noch akzeptabel. Der Sound
beschriinkt - sich abgesehen
vom strammen Titelmarsch
auf ein paar Pengs, und die
Maus kennt keinerlei Befehls-
verweigerung. Wenn nur das
Thema nicht wire... (jn)

A Line
in the Sand
551

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: -
Sound: -
seuerung. -
Motivation: -

Variabel
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achelﬂmundﬁmﬁtnega'

bereits anno 1988 verdffent-

.Iu;.ht, das Licht der Amiga-

Monitore erblickte er erst drei
Winter spater, Laut Hersteller

hat es iibrigens auch mal eine

Pn-vemm;egahcn, die hier-

- zulande jedoch anscheinend

nur sehr vereinzelt auftauchte.
Schade, denn die acht zwar ei-
ﬁnmlhg, aber m::hl ein-
leuchtend per Maus zu steu-
ernden Hexagon-Schlachten

gefielen auf den Commo-

Rechnern gar nicht so {ibel, zu-
mal Sieg oder Niederlage an-
hand der jeweils erreichten
Victory-Points stets gat nach-
vollziehbar waren.

e
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Bis 1934 reicht ga: das Co-
pyright fiir die lingst ver-
schollene Brotkasten-Ver-
sion dieser sechs Seeschlach-
ten aus dem Zweiten Welt-
krieg zuriick. Am PC sind
sie freilich erst seit den
frithen 90ern zu haben, doch
- befehligt man avch hier ame-

~ rikanische oder japanische

Flugzeugtriger — wobei viel-
filtigste Optionen (selbst
U-Boote stehen zur Verfu-
gung) zum jeweils festge-
legten Ziel fihren. Hinsicht-

waben-Optik kann man sich
kaum beklagen, hichstens
dariiber, daBl diesmal offen-
‘bar die Amiga-Version un-
tE;rwegs iiber Burd gmg

|L.h L i

Hi A {mw;

T _'jiﬂ—

]

i ‘j

Carnem at War {‘-'GAJ

lich der animierten Nicht-

psm]i' SSG mthl: nur tlle I-leumlt, sundern oft genug ‘Lﬂts:at:hhch auch das ,,Gute

N | Urteil:

dem . Empire™ Pnnz:p ﬂmb
tionierende mesy-{'itmngsl,

von dem vorliufig keine Um-  [—

setzungen geplant sind. Mt El-

fen-Bataillonen und Zwergen-

Kriegern muB man hier gegen
bis zu siehen weitere Imperien
Stadt um Stadt erobern, um dont
neue Verbinde zu produzieren.
Grafik und Sound gehen in

Ordnung, wihrend die beim

Vorginger so drgerliche Steue-

-Tung nun sogar nichtig prima

funktioniert. Dazu kommen
jetzt noch unendlich viele, vom
Zufall gezeugte Landkarten —

‘nahezu mirchenhaft, diese

Mirchen-Strategie! (jn)

Warlords LI (SVGA)

Die En:atic Studies GrouP

Wamm in die Nihe EChWEIfEII, wenn das Gute lﬂ:gt so fern? Und fern liegt bei der australischen Emﬁ-

Halls of
Montezuma
SSG

Amiga | ST |CB4 | PC

Grafik: 3%
Sound: 8%
Steverung: 60%
Mativation: 56%

43%

Preis (DM) 89.-

Flir Geubte

Carriers at War
$SG

Amiga | 5T |CB4 | PC

Grafik:
Sound:
Steuerung.
Motivation:

Preis (DM) -
Variabel

Warlords |l
55G

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik:
Sound:
Steverung:

= | Motrvation:

i Montezu-

Sestt ma braucht

ein Megabyte und vertragt

sich mit Festplatten ebenso
wie mit Kick 1.2 - 2.0.

B Uberzeu-

BN gende und

var allem ziemlich schnelle
Montezuma-Version.

i
r ."rE" Die Carriers
el Ml 38 bendtigen
640 KB RAM, die Warlords

zusatzlich wenigstens einen
386 5x.
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Aus dem Land des Lichelns kommen nicht nur Autos und Videokonsolen — die Japane
eine richtige Softwarefirma fiir Computerspiele im Exportprogramm. Nnch dazu eine, die auf Stra-

t&gle ahﬂnmert lst'

gr]n_MmatfﬁrMunﬂismhm

Aktionen wie wirtschaftlicher
Aunfbau, Bundnisverhandlungen
oder die Eroberung von Nach-
barprovinzen auf der Tages-
ordnung; letzten Endes geht es
darum, den fberkandidelten
Kriegsminister Gao Qui zu
besiegen, Kimpfe aller Art wer-
den per Maus (Amiga) baw.
Tastatur (PC) auf wabenmabi-
gen Extrakarten ausgefochten,
wihrend ein Atlas mit 49 chi-
nesischen Prafekturen fiir die
strategische Planung gedacht ist.

Bandit Kings of An-
ﬁt{ll China (EGA)

4 492 Heroes 3 Castles

Frsd 1 Men

n- -l"lurl.l l]illl.i

msmmﬂ

.-l Frihjahr 92
“ I¥  ganz dhnlich wie
die Banditen-Konige
im EGA-Look, auch Bedie-
nung und Gameplay erinnemn
noch sehr stark an frihere
Koei-Games — wenn man da-
von absieht, daB der PC hier
auch mit Miusen zurecht-
kommi. Ansonsten erzihlen die
vier Szenarien (1796 bis 1806)
aber Episoden aus dem be -
wegten Leben des kleinen
grofien Korsen, wobei es in der
Natur der Sache liegt, daB
immer nur ein Spieler in des
Kaisers alte Kleider schliipfen
kann,

"F I"I ..- — sy et - k!

7 i.'lftmr Wartinr

r Leader Build

Infartry

‘r' -murl,n.

Talir
™ Triis
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Nahezu zeitgleich mit Na]:-pt
erschien diese Mixtur aus
Pirates!” und . Elite™; Als por-
tugiesischer Sechindler des
16. Jahrhunderts soll man sich
innerhalb von 20 Jahren zum
Duke befordern lassen und die
Prinzessin heiraten. Die unge-
triitbten Wisserchen sind zwar
ebenfalls maustauglich, doch
ist  zumindest auf See drin-
gendst zum Kevboard zu raten.
Haupisichlich beschiftigt man
sich hier mit Schachern und
nochmals Schachern, aber
auch die Wadenkr..., ah,
Wabenkampfe fehlen micht.
Kein Hammer, aber das bisher
originellste Japan-Strategical.
(jn)
Unchartied Wa-
ters (EGA)

r haben aﬁ&

Bandit Kings

of Ancient China|

Koei

Amiga | 5T |C64 | PC

Grafik: E1k
Sound. 4% |
Steuerung: 66% |
Motivation: 62%

Variabel

L'Empereur
Koei

Amiga | 5T

|64 | PC

Preis (DM) -

Fir Gelibte

moOMmM—IJR Zm—IIOP'I_IO

Uncharted
Waters

Koei

Amiga | 5T |C64 | PC

Grafik: =
Sound: -

Steuerung: -
Moativation: -

Preis (DM) -

Fur Gelibte

s Nappi und

ey die Hand-

ler sind reines DOSen-Fut-

ter, aber die Banditen trei-

ben auch auf der ,Freun-
din”™ ihr Unwesen.

Nur noch
vereinzelt

werden Koei-Restbestande
angeboten, dafdr reicht
dann auch ein Aldi-2Boer
mit 640 KB.
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Sal:he sein, so konnte sich das relativ kleine Sﬂﬂwarehaus doch am Markt

Das ist um so kurioser, als vie-
le der Games von Impressions
zumindest hiermlande von
Presse und Publikum glei-
chermallen geschmiht werden.
Na, immerhin findet sich im
listen zumindest gelegentlich
mal ¢in unumstrittenes High-
light - wie zum Beispiel:

Weshalb der zur Jahreswende
92/93 erschienene Imperator
zu den Glanzlichtern des Hau-
ses gezithlt werden muB, liegt
auf der Hand: Es handelt sich
dabei um nichts anderes als
einen ,Sim-City"-Klon in
altrémischer Toga! Der Herr
von Rom schidgt sich also mit
Wasserleitungen, Tempeln
und Marktplitzen herum, und
anstelle des Maxis-Godzillas
fallen hier ab und an aufsis-
sige Barbaren ins Stidichen
ein, nur um von den (hoffent-
lich) kasernierten Legionen
wieder veririeben zu werden.
Alles in allem wirklich nicht
ubel!

COHORT Il

Das negative Gegenbeispiel
folgt auf dem FuBe. denn
schon der Vorginger dieses
antiken  Gefechtssimulators
konnte in keiner Weise iiber-
zeugen — ein Schicksal, das er
mit dem Mitte 93 verdffent-
lichten Machfolger teilt! Dabei
wire die Grundidee (nimlich
barbarische Armeen mit den
diversen Militér-Einheiten der
Rimer niederzuwerfen) gar
nicht so verkehrt — wenn der
Screen jedoch so uniibersicht-
lich und das Handbuch so mies
ist wie hier, dann kann selbst
die nach guter Firmentradition
vorhandene Koppel-Option
{diesmal mit Caesar) den Flop
nicht mehr verhindern.

Auch dieser mit Spannung er-

wartete und kurz vor Redakti- -
onsschiuB auf den Markt ge-

worfene Planetenkrieg entpupp-
te sich leider weitgehend als
Reinfall mit bereits bekannien
Schwiichen ~ Uniibersichtlich-
keit und zweifelhafie Doku-
nicht ausschlieBen, daf Hard-
core-Strategen wegen der viel-
faltigen Spiclmoglichkeiten eine

_ gewisse Neigung zu dem Game
- entwickeln. Normalsterbliche

| behaupten — und das immerhin schon seit den spiten 80ern!

verirren sich jedoch altmuschnell
im Gestriipp von Panzern, Flu-
gis und Raumschiffen, im

Sﬂl:ﬁlgﬁm{ﬁanﬁmnm-
wie im Gewirr der Bergwerke,
Farmen und Labors, deren An-

sicdlung als wirtschaftliche
Kriegsgrundlage unabdingbar
ist. Daher muf das Fazit leider
mal wieder lauten: Schade um
den guten Ansatz! (jn)

Caesar
Impressions

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: 3%

Sound: 21% el I

26% |

Stewerung: 73% [73% |

Mativation: 70% ?l]"-u
i _____._._.._4._,__.____
Urteil: B4% :54 i
Preis (DM) 79 3;:-‘9.‘!_:

Variabel: 10 Stufen

Cohort Il

Impressions

Amiga | 5T |C64 | PC

m,
Steverung: 19% Ei'!".'
Muotivation: !Sil]ﬂi-
Urteil: 20% 129%
Preis (DM) 79- |79-| - loo-

Fur Fortgeschrittene

When Two
Worlds War

Impressions

Amiga |5-T |Ce4 i PC
| |

Caesar und
SR e seane Kohor-
ten hem:mgr-:-n ein Mega-
byte und akzeptieren Fest-
platten, When Two Worlds
War hat den Redaktions-
schiull knapp verfehlt.

. ) Datel
PE BuildIng MU=

Bi1=2121

When Two Worlds War (YGA)

Hier sind

vorerst nur

!_‘I1F- zwei Sandalen-Games
zu haben; sie weisen kaum
Unterschiede zur Amiga-
Version auf,

Die beiden

2 Romer be-

notigen einen 286er, der

Weltenkrieg kommt theo-

retisch sogar mit XTs zu-

recht; praktisch wire jedoch

wenigstens ein 386er zu
empfehlen.




In den Jahren 1989/90 ver-
dffentlichte der Mann jeden-
falls einen ganzen Stapel von,
na, sagen wir ,strategischen
Studien”, die alle exakt nach
dem gleichen Prinzip funk-
tionierten. Darunter befan-
den sich auch ,Austerlitz”,
wBoroding™ und ,, Waterloo™,
welche jiingst von CCS/On-
Line unter dem Titel ,,Napo-
leonics™ als Compilation nen
aufgelegt wurden. Nach die-
ser Sturm- und Drangzeit
blieb es bis zom Friithjahr 93
still um den Doc, doch dann
war er wieder voll da: mit
seiner eigenen Software-Fir-
ma ,Turcan Research Sy-
stems”™ (TRS) sowie der dort
vom Stapel gelaufenen See-
schlacht ,,Dreadnoughts”.

Riskieren wir also einen vor-
sichtigen Blick auf Peters
Schlachten zu Wasser und zu
Lande ...

SR R U e e R
o e i el

Wenn es noch eines Beweises
fiir die These bedurft hitte, daf
Dr. Turcans Spiele letzten En-
des allesamt vom gleichen
Fliefiband stammen, so liefert
ihn die Samm'ung frei Haus:
Alle drei Titel passen bequem
auf eine einzige Disk! Wer
sich davon nicht abschrecken
1iBt, darf z B. in die Geschicke
der Schlacht von Austerlitz
(1805) eingreifen. Freilich ist
das nicht so einfach, denn
wiihrend die dreidimensionale
Schrig-von-oben-Grafik gera-
de noch hinnehmbar erscheint,
ist die Steuerung wirklich nur
fiir beinharte Masochisten ge-
eignet: Buchstabe fiir Buch-
stabe mufl man seine Befehle
in genau festgelegtem Format
zusammentippen — eine Zwar
flexible, aber extrem nervige
Methode! DaB der Sound
gleich ganz fehlt, ist vermut-
lich ein Segen, und daB die
beiden anderen Napoleone ex-
akt dasselbe in Blaugelb dar-
stellen, wissen wir ja bereits...

Drama bietet sieben anwéhl-
bare deutsch-britische Szena-
rien aus dem Ersten Weltknieg,
deren Optik dem Turcan-Ken-

ner schon auf den ersten Blick
fatal bekannt vorkommt.
Okay, ein bilchen ansehnli-
cher mag die Schriig-Per-
spektive diesmal sein, und in-
Zzwischen gibt es gar einen er-
triglichen Titelsound samt
FX, aber die wohlgehaBte
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Turcans Waterloo in Waterloo (VGA)

Steverung 148t immer noch
alle Haare zu Berge stehen.
Und damit kénnen wir unse-
ren Frontbericht getrost be-
enden — wer einen Turcan
kennt, kennt alle, und wer
keinen kennt, hat wenig ver-

paBt. (jn)

Napoleonics
CCS/On-Line

Amiga | 5T [C64 | PC

Grafik: 2% !11‘1: - |22""h
i et R sl [
Steverung: 18% [18% | - |19%

o manw o me—

Motivation: 21% |(21% | = lzz*:.
12

Urteil: W 19% | -

Preis (DM) 99 |99 |

Fur Experten
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Dreadnoughts
TRS

Amiga iET |Cb4 |PC
1

Grafik:
Sound:
Steverung: 18% |
Motivation: 26% |

2% | - | - |30%
o B S N
19%

Urtedl:

24% |

Preis (DM) 94 |

Fur Experten

Spielt sich
£ oft noch
zaher als auf der DO5e.

A0IT

e B

Hier ist nur
P die Samm-
lung erhaltlich.

Mapoleo-

i nics (a0t

sich noch direkt von Disk
spielen, verlangt allerdings

ein HD-Laufwerk, Dread-
noughts bietet immaerhin
SVGA und theoretisch SB-
Sound (in der Praxis hort
man nix). Allerorten reicht
ein 286er.
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as Original hat stram-
me 500 Welten anzu-
bieten und setzt vor al-
lem auf die Vermehrung durch
Schaffung von Bauland. Mittels
gezielter Mausklicks wird der
Boden plattgemacht, das so ent-
standene Gelinde bepflastern
die dankbaren Untertanen
anschlieBend mit Immobilien
unterschiedlicher Art  und
Grife. Mit der Zahl der An-
hiinger wichst auch der gouli-
che Mana-Vorrat, der fiir die
Akfionen des Weltenlenkers un-
entbehrlich ist. Nichtzuletzt be-
trifft das die acht verschiedenen
~Katastrophen” wie Erdbeben,
Flutwellen oder Kreuzritter, mit
denen man die feindlichen Po-
pulationen iiberziehen kann.
Neben diesem Conguest-Modus
gibt es auch einen vormnehmlich
fiir Ubungszwecke geeigneten
Custom-Modus, in dem man
sich in aller Ruhe als Land-
schaftsgirtmer austoben darf.

ey et

‘... i b
Sy [:quluﬁ | 1."m1|g £

Y o i e i i -

Das verhiiltnismiBig kleine,
aber mit vielen liebevollen De-
tails ausgestattete und in alle
Himmelsrichtungen scrollende
Betitigungsfeld wird von zahl-
reichen Icons fiir die paradiesi-
sche Maussicuerung einge-
rahmt. Die ebenfalls S00 Levels
enthaltende Zusatzdisk The
Promised Lands™ erginzte die
vier Landschafistypen des On-

ginalprogramms
Schoee...) etwas spéter um wel-
tere fiinf (Wilder Westen, Le-
goland, Franzisische Revolu-
tion etc.) und ist heute schon im
Preis inbegriffen. Dancben exi-
stiert ein . World Editor” fiir die
Erstellung eigener Spielplatze.
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Populous 11 (Amiga)

{

POPULOUS Ii

m Jahre 1992 schlug die
ISnmda der alten Grie-

chen: In 1.000 grafisch
und soundmaBig weiter auf-
gepeppten, antiken Digi-Wel-
ten darf man sich diesmal als
Zeus' Sohn mit einem erwei-
terten  Optionsangebot und
noch ~mehr Katastrophen
{Feuersbriinste, Wirbelstiir-
me, Seuchen etc.) hernm-
schlagen. Doch nicht nur Pri-
sentation und Gameplay wur-
den wverbessert, auch die
Steperung hatie man gestrafft
und damit ibersichtlicher und
einfacher gemacht. Nahezu
dasselbe in Japanisch gab’s
dann wenig spiter bei einer
500 Welten umfassenden Da-
tadisk, die auber vielen Pa-
goden, Sumoringern und Sa-
murais auch einen neuen
Challenge-Modus zum Aus-
probieren der Katastrophen
vorzoweisen hatte,

Populous | & li
Electronic Arts

Amiga | 5T EIZ:EI:I- PC

Fur Fortgeschrittene

C_ |

Frage: Wo darf man sich heutzutage seine Brétchen schon noch als richtiger Gott ver-
dienen? Antwort: Bei all den Spielen, um die es auf dieser Doppelseite geht!

| POLUER- |
IMONGER|

: ur Verkiirzung der War-
Z tezeit auf Teil zwei
schob das  Bullfrog-
Team 1991 dieses noch kom-
plexere, aber eher militanstisch
aufgemachte  Insel-Erobe-
rungsspiel ein. Durch die be-
liebig dreh- und zoombare Gra-
fik 138t sich deutlich erkennen,
wie Schafe auf die Weide ge-
tricben oder Katapulle ge-
baut und anschlieBend aufs
Schlachtfeld geschoben wer-
den. Genauso ausgefeilt sind
die Moglichkeiten des Spiclers,
der Handel treiben, Biindnisse
schlieBen, Schiffe und Waffen
bauen bzw. erfinden lassen und
noch viel, viel mehr tun kann,
Letztlich geht es auf den ins-
gesamt 195 Inseln allerdings
darum, mindestens die Hilfte
der Bevilkerung in seinem
Herrschafisbereich zu versam-
meln, wobei einemn bis zu sechs
~Capiains” und ihre Armeen
als verlingerter Arm dienen.
Auf der Gegenseile stehen bis
zu drer Computerviolker oder
ein - (Null-) Modembesitzer.
Die Maus-/Iconsteverung und
der Sound sind auch hier wie-
der rundum gelungen, die gra-
fische Darstellung ist nochmal
besser als bei Populous. Ein
Jahr darauf erschien die
~World War [ Edition™ mit 175
neuen Wellen und zeit-
gemiBen” Features wie Funk-
verkehr,  Lufi- und Panzer-
schlachten.

-




EISEI: POPULOU

Anno 1989 erfand Bullfrog mit Populous das Rezept fﬂr Ell'lE dfy’itale
Gotterspeise, dessen wesentliche Bestandteile sich auch bei den Nach-
ahmern wiederfinden: Der Spieler ist der alimachtige Chef einer
zunachst noch kleinen, aber sich hurtig vermehrenden Horde s von Un—
tertanen und versucht, mit teils recht gewdhnlichen, teils auch gera-
dezu iberirdischen Methoden, die digitale oder
tende) menschliche Konkurrenz seines Privatvélkchens aus der EEEI*
metrischen 3D-Welt zu vertreiben... |

B ]
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MEGA lo MANIA

irtorsoft - brachte

1991 quasi einc Mi-

schung aus Po-
pulous und Powermonger her-
aus: Nacheinander miissen 28
Inseln quer durch alle Kultur-
epochen ¢robert werden; das
vom Spieler betreute Volk-
chen vermehrt sich wieder
selbstindig, erfindet, produ-
ziert und kiampft aber nur auf
allerhchsten Befehl. Bei den
militdrisch ausgetragenen In-
teressenkonflikten mut den ma-
ximal drei Compulergegnem
hat zumeist die waffentech-
nisch am - weitesten ent-
wickelie Bande die Nase vom.
Die uniiberschbar abgekup-
ferte Prisentation beeindruckt
durch ihre stimmige Musik
und deutsche Sprachausgabe,
die sektorenweise umgeschal-
tete Grafik und die Maus-/
Iconstenerung gehen ebenfalls
in Ordnung. Meckern liefe
sich lediglich diber die geringe

Zahl an seln und die fohlen. . P8

de Zwei-Spieler-Option.

THEE CONMITIERL G 4 ST

uch Gremlin begliick-
te 1991 die Solo-5tra-
egen mit zehn futuri-

stischen Wellén in Iso-3I), die
inhaltlich jedoch eher mmt dem
Stidtebauklassiker ..Sim City™
verwandt sind. Dementspre-
chend stehen die wirtschaftli-
chen und politischen Aspekte
stark im Vordergrund, denn
die zahlreichen Wiinsche der
Bevilkerung nach Wohnhau-
sern, Fabriken, Freizeitanla-
gen, Krankenhausern, niedri-

My .JI|+"~11L'.|:L (VizA)

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

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

iy R

Powermonger
Electronic Arts

Amiga

Grafik: Bb%
Sound: B4%
Steuerung: 90%

ST | C64| PC

Motivation: 89%

Preis (DM) 99.-

Fiir Fortgeschrittene

Mega lo Mania
UBI Soft

Amiga | 5T |C64 | PC

Fur Fortgeschrittene

Utopia

Gremlin

Amiga | 5T | C64| PC

Grafik: 12%
Sound: 56%
Steverung: 63%
Motivation: 74%

Flr Fortgeschrittene

Am 1200er

om0 lauft leider

bloB Populous Il chne gro-

Bere Probleme, Mega lo

Mania ist nur noch auf ei-

ner Compilation zusammen

mit dem Actionspiel _First
Samurai” erhaltlich.

(Amiga)

Bis auf Me-
1 ga lo Mania
kneg't man hier noch alles.

Die \er-

Ll i SOrgungs-
lage ist gunstig gebraucht
wird alliberall zumindest
ein 28ber.

mOM—XIX 2 ZM-HIOPrIOvn
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Seit dem ersten Auftritt
anno 78 begliickte das le-
gendiire ,,Empire” so ziem-
lich jedes System zwischen
Tiefenbach und Wladiwo-
stok — die luxuridse Neu-
auflage begliickt vorliufig
allerdings nur DOSen-Stra-
tegen.

R Der Hersteller heifit nun auch

nicht linger Imerstel, .. ...
sondern New World - gp
Computing, der futu-
ristische Hintergrund
um ein bedrohtes
Sternenreich wurde
fiirs Remake kurzer-
hand storniert, und
last not least hat der
Schipfer Mark Bald-
win bei Prisentation
und Gameplay die
Feile zum schonen-
den Feinschliff ange-
setzt. Ansonsten war-
tet auch hier wieder
Taktieren vom Feinsten!
Denn in der Praxis wird nach
wie vor ein zufallsgenerierter
Inselplanet erobert, der neu-
erdings aus bis zu 150 x 200
Quadratfeldern bestehen kann
und zwei bis sechs Generilen
in jeder denkbaren Mensch/-
Rechner-Kombination Raum
bietet. Aller Anfang ist natiir-
lich schwer, weshalb die
Michtegern-Imperatoren

zundachst nur dber eine einzi-
ge Stadt verfiigen, mit der sie
zur Eroberung weiterer Orte

Panzer, Flugis, Truppen-
transporter oder gleich rich-
tige Schlachtschiffe bauen
kinnen. Logischerweise dau-
ert’s einige Runden, bis ins-
besondere die dicken Potte
fertig sind, und so mildern
sich die drickenden Nach-

Wit [ o W F e hird § Wismen

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

U2 feindliche

sich immer dann,
WEnn man in eine
Einheit

(oder Stadt) quasi hin-

einfihrt, wobei der
Rechner seiner Bestim-
mung gemiB das Ergebnis

ben dabei durchaus auch

offensichtlich

kalkuliert. Aufgrund des ¢in-
gebauten Zufallsfaktors ha-

schwichere Bataillone gegen
_ iberlegene
Gegner eine Chance. Der fas-

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

ETATT A

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

i
m—— el

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

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

(jn)

Empire Deluxe
New World Computing

Amiga

Grafik:
Sound
Steuerung:
Motivation:

5T |Ce4 | PC

Urteik:

Preis (DM)

Soundkar-
ten, EMS,
XMS, Modem und Netz-
werk werden unterstitzt,
dennoch reicht ein 286er,




- Sac e i | g
Qo 2 R e e

Mit ihrer Kampfinsel gelang der Miilheimer Company der ganz grofie Durchbruch - kaum ein anderes Stra-
tegical wurde weltweit so oft verkauft! Und der inoffizielle Nachfolger konnte den Erfolg fast wiederholen...

Dafttle dsle

Historyline 19141918

weder das Hauptquartier seines
Gegners erobern oder dessen

*  simtliche Einheiten zerstiren

muB. Zur Vermeidung von
Wartezeiten ist der Screen
zweigeteilt, damit die beiden
Heerfiihrer gleichzeitig agieren
konnen: Wiahrend der eine sei-
ne Truppen verschiebt, vereilt
der andere die Angriffsbefeh-
le; sobald beide fertig sind,

¥. wird der Modus petauscht.
- Zum Schiuf sicht man dann
- den Erfolg bzw. MiBerfolg der

¥ jeweiligen Attacken in emner

Batti Isle (VGA)

Das Gameplay ist ohne jeden
Zweifel vom PC Engine-Klas-
siker , Nectaris' inspiriert: In
einer aus der Vogelperspekti-
ve gezeigten, rein fiktiven Wa-
benlandschaft siehen sich zwel
Armeen gegeniiber, Fir den
Ein- und den Zwei-Spieler-
Modus existieren jeweils 16
Szenanen, in denen man ent-

spartanisch gemachien Ani-

1 mationssequenz.

Die fiir Strategieverhiltnisse
schr schine Prasentation, die
genial einfache Stick-Steuerung
und nicht zuletzt der spannen-

de Spielverlauf fanden weltweit §

soviel Anklang, dab die Blau-
beiBer flugs noch zwei Data-
disks mit je 32 neuen Schlachi-
feldern nachschoben.  Diese
sind auf anderen Terrains (Wii-
ste, Eis, Mond) angesiedelt, im
iibrigen anderte sich dabei je-
doch so gut wic nichts.

Statt des sehnlichst erwarteten
.Battle Isle 11, das voraus-
sichtlich zum Jahreswechsel
93/94 erscheint und aufler
komplett neuen Einheiten auch
3D-Grafiken enthalten soll,
brachte Blue Byte Ende 1992
dieses Game heraus. Beim
Spielprinzip wollte man aus
verstindlichen Griinden nicht
vom bewihrten Erfolgsrezept
der Schlachtinsel abweichen,
<o daB sich die Unterschiede
mehr oder weniger in der hi-
storischen Verpackung = er-
schopfen. Dazu gehren aller-
dings nicht nur deutlich auf-
gepeppte Landschafisgrafiken,
aufwendig animierte (und ab-
schaltbare) Kampfsequenzen

Historyline (Amiga)

Battle Isle
Blue Byte

Amiga | 5T |C64 | PC

Grafik:
Sound:

3%
T4%

Steverung: 85%
Motivation: BE%

Fir Fortgeschrittene

sowie nostalgisch braun geton-
te Zwischenbilder: Damit die
Datumsangabe im Titel anch
ihre Berechtigung hat. folgt
das Geschehen dem realen ge-
schichtlichen Ablauf des Er-
sten Weltkriegs. Konkrel be-
deutet das zum Beispiel, daB
auf den 24 Solo- und 12 Duo-
Schlachtfeldern erst im Jahre
1916 Panzer auftauchen, so
wie. hier ganz allgemein bei
den beteiligten Einheiten das
originale Doppeldecker- und
Piomertruppen-Kriegsmateri-
al Verwendung fand. Und so
wurde aus Historyline zwar
kein grundlegend neues Spiel
— aber chenfalls ein sehr, sehr
gutes! (md)

MOM—TX 2 ZM-IO>PrIO®

1914-1918
Blue Byte

Amiga | 5T |C64 | PC

76%
5%

Grafik:
Sound:

Steverung: 85%
Motivation: 88%

Histaryline

= schreit nach

1 MB Speicher, eine Harddisk

ist bei beiden Spielen nicht
verkehrt.

DC Auch wenn
- die Games
prinzipiell auf jedem AT lau-
fen, 1aBt sich ein gewisser
Zusammenhang von War-

tezeit und MHz kaum
leugnen...




Mit dem vorangegangenen
SF-Mix aus Adventure und
Strategie hat dieser Wirt-
schaftskrieg allenfalls noch
grafische Gemeinsamkeiten

werdenden Konkurrenten die
eipene Ansiedlung immer wie-
der mit ihren Infanteristen,
Panzem, Sandbuggys und
Trikes angreifen — was man ih-

— und auch die so richtig ei- nen natirlich mit  gleicher
gentlich nur im opulenten Miinze heimzahlt
Cinemascope-In-

tro. MENTAT | IOPITTIONS | Credits ([ 115

Auf Frank Herberts
Wiistenplaneten b
Duns streiten sich
drei machtige Dyna-
stien {(Atrerdes, Or-
dos und Harkonnen)
um die  VYorherr-
schaft;  gewinnen
soll der beste Spice-Produzent.
Es steht dem Spieler frei, fiir
welche der militirisch unter-
schiedhich begabten Sippen er
am Kampf um das futuristi-
sche Wunderelixier teilnimmt,
die Aufgabe ist fiir alle gleich:
Die erst durch Erforschung
nach und nach sichtbar wer-
dende Emielandschaft mub in
typischer ,.Sim City™-Manier

2 ZM-HIOPrIOW

Credits 1558

Wiihrend die durch deutsche

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

. gen. Einziger Wermuts-

‘ tropfen; Man ist einfach

viel zu schnell mit dem
Spiel fertig, wenn man es
rund um die Uhr zockt —

WEFE und das 1Bt sich in dieser

. unglaublich  packenden

= Stratego-Wiiste kaum ver-

mit Kraftwerken, Lagerballen,
Fahrzeugfabriken und Mi-
litarbasen bepflastert werden,
spiiter sind dann auch Radar-
stationen, Raumflughiifen und
Forschungszentren im Ange-
bot. Mit Hilfe dieser Hardware
wird das gute Spice geerntel
und verarbeitet, doch geschieht
das weitgehend automatisch.
Der Handlungsschwerpunkt
liegt ganz klar aul dem krie-
gerischen Sektor, weil die im
Spielverlauf stindig lastiger

(1)

=7z meiden! {(mm)

Dune |l
Westwood /Virgin

Amiga |

Grafilc B68%
Sound: 80%
Steverung: 83%
Motivation; B6%

Preis (DM} 79.-

Fiir Fortgeschrittene

Mit Umsetzungen von MB-
Brettspielen hat Gremiin ja
durchaus einige Erfahrun-
gen, man denke nor an
<Hero Quest”™. Da lag ein
kleiner Konvertierungs-Vor-
stoli in unendliche SF-Wei-
ten durchaus nahe... '

Die gleichnamige Vor- |
lage ist bei uns zwar |
nur relativ selten im
Spielwarenhandel an-
zutreffen, rdumte im
englischen Konigreich
jedoch Preise en gros
ab. Uberhaupt geht es |s
hier hauptsichlich ums
Abriumen, denn dafl die im
Hypermmaum beheimateten Cha-
olen-Krifte in unsere ordent-

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

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

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

Ahnlich wie bei ,Hero Quest”
ballern sich also bis zu drei
menschliche Chaos-Killer
durch zwolf verschiedene Mis-
sionen, wobei Action-Freaks
fehl am Platze siand: Das anf

Spicirunden basierende Misch-

prinzip aus verwinkelten
Rauvmschiffen, taktischen
Minnchen-Schiebereien und
vom Rechner ausgewiirfelten
Kampfergebnissen fordert ein-
deutig den Strategen im Man-
ne. Optisch 138t sich die Ver-
wandischaft zum Fantasy-
Heroen ebenfalls nicht
verleugnen, wenngleich hier

krie... &h, ziehen.
Alt-Crusader sollten sich das
allerdings gut uberlegen, mub
min dann doch dreisterweise
die langst erledigten Ur-Mis-
sionen fiir teures Geld noch
einmal erwerben! (jn)

Space Crusade

Gremlin

Amiga i 5T |Cb4 | PC

Grafik:  61% |61%
Sound:  52% |51%
Stewerung: 72% 72%
Motivation: 60% | 0%

Preis (DM) 79~ | 79- |

Prets Data  &9.- | 69~ |

Fur Geubte




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

So oder so dirigiert man sein
Heer iiber detailliert gezeich-

| res Gelinde, das in
drei = Zoomstufen
~ betrachtet werden
. kann. Obwohl ein-
- zelne Truppen hier
sogar verschiedene
Aufgaben fiberneh-
men, macht die Be-
fehlsvergabe mit-
tels Icons und/oder |
Pulldown-Meniis |
keinerlei Probleme,
nur die Ubersicht |
droht im mit mar- |
tialischem Gebrilll |
unterlegten Knegs- o
getimmel manch- :
mal verloren zu gehen — gofi-
lob darf fiir besonders auf-
wendige Operationen die Zeit
auch mal angehalten werden.
Abschliefend sei noch die
Datadisk Dogs of War er-
wihnt, mit der sich der . Sie-
ger” fiir 49,- DM sechs neue
Burgen, zwei Dutzend weite-
rer Szenarien, cine erkleckli-
che Anzahl zusitzlicher Fan-
tasy-Wesen sowic cine Zwei-
Spieler-Option via Modem
erkaufi.
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Candle™ ein Begriff - doc

Im  kiirzlich erschiencnen

Nachfolger hat sich spielerisch

nicht allzuviel getan, inhaltlich
dafiir omso mehr: Statt Bela-
gerungen sind nun Attacken
aus dem Hinterhalt angesagt;
entweder gut 200 einzeine oder
eine umfangreiche Kampagne.
In einer Art fortlaufenden
Story. erhialt man von ver-
schiedenen Clan-Hiuptlingen
Auftrige, die zwischen Eskor-
ten und heimtiickischen Uber-
fillen schwanken. Als Lohn

der Mihe winkt Bares, das

umgehend in frische Truppen
bzw. Zubehor investiert wird.
In puncto Prisentation blieb so
ziemlich alles beim Alten, le-
diglich das Scrolling der avs
der Vogelperspektive gezeig-
ten Schiachtfelder hat sich ei-
was verbessert. Dall im Ver-
gleich zum Vorginger nun we-
niger Kampfer gleichzeitig
aufeinander eindreschen, hat
der Ubersichtlichkeit nur gut
getan, den feinen Editor gibt's
immer noch — schade blob, dall
hier keine Duo-Option in Sicht
ist. {md)

Fantasy-Welt ist
ielern aus der Saga um die ., Magic
eit einiger

. Zeit sind auch Action-Strategen aufge- |

' rufen, hier ihr_Gliick bei Echtzeit-
Schlachten zu versuchen!

n Rol-

Siege
Mindcraft

Amiga

i 5T |Ce4d

| P

Variabel: 9 Stufen

Ambush
at Sorinor
Mindcraft

Grafik: -
Sound: -
Steverung: -
Motivation: -

TR

Preis (DM) -

Amiga | 5T |Cb4 | PC
1 |

Fir Fortgeschrittene

moOmM—IX 2 ZM-HIOPrIO"n

ab einem 286er

soundkarten. F

ein 3B6er.

Beide Spie-
le laufen
, verlangen

nach einer Maus und un-
terstiitzen alle gangigen

ur die Digi-

FX im Hinterhalt” sind
2MB RAM erforderlich, for
die Zwei-Spieler-Option
der  Kriegshunde” ist's gar
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Einst zitterte die Welt vor
dem karthagischen Alpen-
sturmer, heute taugt er hiich-

. stens noch als Namenspatron
fiir Nachbars Dogge. Und
- das blofl, weil er es damals

nicht schaffte, Rom zu er-
obern...

Dank Starbvte darf die Ge-
schichte nun am Computer
korrigiert werden —zu Hannis
Ehrenrettung hat die deutsche
Spieleschmiede den gesamten
antiken Mittelmeerraum  auf

- Disk gebannt, mehr als 700
Stadte und Stidtchen finden

sich hier an historisch korrek-

! ter Stelle! ]
Freilich wird sich der Kriegs-

herr zundchst mal als Wirt-
schaftsminister betitigen mis-
sen, denn ohne Skonomisches

- Unterfutter geht den Karthager
- Militirs schon bald die Puste

aus, Und auch die Eroberung
ist dann kein Spaziergang,
selbst wenn der Bildschirm-

. General seine anfanglich drei

Divisionen mit Hilfe wvon
zoombaren Karten und allerlei
Icons verhiltnismiBig bequem
und sicher im Griff hat, Man

- setzt also die Einheiten in Be-
- wegung, um neutrale Land-
- liche niederzuwerfen. Sind alle
' Eingaben gemachi, dreht sich
~die Uhr per Klick um einen
- Tag weiter, und in diesem

gemichlichen Rhythmus geht

()

es den Romerm  unerreicht
realistisch an den Kragen -
auch wenn die eigentlichen
Kimpfe vom Rechner aus-

‘gefochten werden.
-Doch zihlen bei Hannibal

nicht allein die inneren Wer-

 te, denn die Priisentation ist
. von einer Giite, wie man sie

in diesem Genre nicht aile
Tage zu sehen bekommt. Der
PC sorgt mit vielen schiinen
Zwischenbildern fur einen

‘wahren Awngenschmaus, am

Amiga kommt die Optik
kaum schwicher riber. Die

‘Musik klingt hilben wie drii-

ben monumental, wegen der
leider ebenfalls monumenta-
len Ladezeiten sollten Ami-
ganer aber mdglichst von der
Festplatte aus erobern. An-
sonsten gilt: Sandalen an und

-marsch, marsch  Richtung

Ewige Stadt! (jn)

- den
- «Kingdoms of England”.

Hannibal
Starbyte

Amiga PC

Grafik: 75%
Sound: 4%
Steverung:  67%
Motivation: 82%

5T |[Cb4

Preis (DM)  99.-

Fir Gelibte

T =
s el -
T o

. Kaum ein Land wurde am
| Computer so hiiufig erobert

wie das regnerische Britan-
nia — man denke nur an Ci-
nemawares Klassiker ..De-
fender of the Crown™ oder
Wikinger-Vorginger

Jetzt denken wir aber besser
dariiber nach, wie dic Region
vor den nordischen Homer-
helmen geschiitzt werden
kinnte, die Krisalis hier los-
gelassen hat. Die Rolle von
Higar und Co, bleibt dabei den
hichstens finf Digi-Konigrei-
chen vorbehalten, wihrend cin
bis sechs manuelle Herrscher
brave englische Adlige mimen.
In der Praxis macht das aber
kaum einen Unterschied, denn
letzten Endes kimpft sowieso
jeder gegen jeden um die fast
200} Grafschaften, von denen
eine vor Spielbeginn einge-
stellte Anzahl erobert werden
mul. Die jeweilipen Startpo-
sitionen liegen dabei in den
Hinden Fortunas, der Rest
geht mit Hilfe einer eingiingi-
gen Maus-/Iconsteverung run-

g $
T i R e
o AL R

denwelse sowie rein strate-- -

gisch Giber die Bihne.

Freilich ist es nun keineswegs

damit getan, Armeen zu re-
krutieren und auf der fix
seroflbaren Landkarte gegen
den Feind zu hetzen, minde-
stens ebenso wichtig ist die
Okonomie; Fressalien-Mangel

dezimiert die wertvolle Be-
volkerung, wihrend Steine,
Holz und Erze den Bau von
Schiffen oder Festungen er-
méglichen. Auch das Steuer-
aufkommen will einkalkuliert
sein, und so ist vom Spicleri-
schen her eine Menge feines
Grithel-Futter geboten.
Schade, dal es dafar am Out-
fit fehlt. Optisch halbwegs er-
triiglich, kann das Game nim-
lich nur am ﬁi.miga mit einem
kleinen Titelsound aufwarten
(der PC stellt sich stumm), die
Codeabfrage gehort ins Lehr-
heft fiir abschreckende Bei-
spiele, und die umstindliche
Saveoption laBt sich auf der
MS-DOSe gar nur einge-
schriinkt nutzen! Strategen mit
(1200er-),,Freundin” konnte
Wicki aber trotzdem gliicklich
machen... (jn)

Vikings - Fields
of Conquest
Krisalis

Amiga IST |Ce4 | PC
1

Grafik: 41%
Sound: 26%
Steuerung: 72%
Motivation: 68%

64

Preis (DM)  69,-

Variabel: 5 Stufen
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1ine't’zu‘ -der E’ﬂl‘ﬂ.iingnr. noch RESgA gich Cann ]Hz“fn Bo= | Auch wenn dieses historische ff?n:hts—?}{ tzbq:n.fa]ls el et
B cine Art feudale . Sim City™- des auf recht ordentlichen,  Strategical von MicroProse = €Iner Ehm:m.lg_ﬂn ﬂ'fmu:.rsphﬁz:c
Variante, so hat Imerp.lm' Nes « Alch Imum_ EPEH_E' stammt, geht's hier nicht um | BeL Tr_agm:hrfwmse o d“f
B dic Zweitburp penretech- kuldren Karten; immeérhin  Flieger oder U-Boote, son- | GESChichte - jedoch | zwes
B isch oriindlich renoviert — kommt das Game ohne dern um Frankreichs kleinen d}ck: Pierdefiibe: ].'_JIE ori-
E zetzt belommt man: es mit Eﬂchseckelaus. . groflen Politgiganten: Napo- = Sinalgeireuen . Uniformen
Bochstrategtiones Scbluch. [}tr Mﬁglfchkmh:n hat der leon Bonaparte. sorgen ﬂ“.mh 1111‘& schwere
I ten im Mittelalter zu tun! SEEED. ber LASHED > Somul Unters Ehmdt?”““ alsh_a]d
- reichlich, was die Sache Nappi hatte sich ja bekannt- fiir ein verwirrendes Sprite-
S schon um einiges interessan-  lich am Anfang des 19, Jahr- gewusel auf dem  Screen;
G ;:rbﬂ_;;ﬁ: o Staﬂznd:l: :;z ter als den Vorginger macht.  hunderts zum MiBfallen Eng- hinzu kommt die altviter-
' Adelsresidenzen werkelte, es Dab weder akustisch (Musik  lands und PreuBens sclbst ge- lfch—umslindllche Urg_an:s?a
Pt Selannh werden. Uid & Suund:.-effe:ktejll noch gra- kront, was ihn letztendlich tion der (Unter-) M'-'-mlﬁzﬂl#
.. das nicht allein mit kriegeri- ﬁ_s“jh (bei Wlﬂhﬂgﬂ!_:l F-"'*FHE nach WEtEIi.E_ID und damit ins  den D'El'Fﬂldhﬂ'm des ofte-
B s Mt sln. auch. Politik sind lcum.z S;"W:DlgzuF:lm- Verderben fithrte. Der Spie- T€n zum verzweifelt suchen-
E  nd Wirtschaft obliegen hier chen tncm:m kleinen Fens'l:r ler kann nun bei vier ori- df“ Privatschniiffler degra-
B G Sl Sohlicliichuaa ™ 00 d Holle low is " gealgeotuen wad zyei B TEIE. L E
B ik hat der alie Edni 2 kann man dmm_wel&mt:gen tiven Szenarien wahlweise in  Falls d!e Mmstcmn:l_mlantm
B ichersitich don gilde. Strategical somit 1:!urchau5 die Uniform des Franzosen- von MicroProse bei der ﬂll'
& cen Lot abgegeben, wes- "ﬂf‘:"ﬂ:!lﬂﬂ-zumal die Steve- kaisers oder dic seiner Wi- ﬂ_ﬂfang 9-’5 geplanten Am]-
.:. halb sich nun diverse Fiirsien :m.:ng . Maus, Tastarund  dersacher schifipfen, um ge- PR ﬂ:!rr,r FC: EII‘E':'EEI:E
¢ R Stick voll in {}rdnurtg geht.  gen den Rechner anzutreten. a]s:::- nicht ein ‘i'l:re.mg Fq:mm:-‘
saiter b e ey Sr;had.l: bloB, dab .5“11, das  Anschliefend befehligt er auf  beit leisten, uh_rd das Fazit
': derts zanken. Einen davon ~Multitalent” auf keinem Ge-  den isometrischen Schiacht- au:: h dam.] w!:eder laut"t“
b Kirt man 2u seinem Alier ego, biet wirklich von der Kon- feldern in Echizeit ganze Bri- mussen: Hmf wire mehr drin
um thn unter den stets wach- kurrenz abheben kann... (mw)  gaden oder einzelne Trupps geweseni(mic)
~ samen Augen des Klerus ir- per Mauskl.i-::k, Die Felder
: gendwann auf den Thron zu der Ehre lassen sich dabei in .
o Castles 2 diei Zoomstufen von der | Fields of Glory
Das Spektrum der moglichen | Electronic Arts/Interplay Grobiibersicht bis zur De- MicroProse
Aktionen reicht dabei vom taildarstellung . Detrachten,
althergebrachten Burgenbau Amiga | 5T |C64 | pC ﬁuﬁcrd?m sind ]cdnfmr. ]nf[rns Amiga | ST |C64 | PC
iiber diplomatische Bezie- ' Uber die Truppenstirke, dic |y |
: hungen und die Steigerung beteiligten Kommandeure | PS
. der eigenen Popularitit bei etc. abrufbar. . - | Steverung: -
*  den Untertanen bis zum Aus- DJ:E. ein wenig m-;l:ehg =1 TSI | Motivation: -
. beuten von Rohstoffen, Auf- | ;;iﬁ?cﬁfkﬁgg tf':il f}’;
e dor Amee und | ORI puin ecicann, v i |
Ritter und Bogenschiitzen be- Variabel: 3 Stufen begleitenden Musikbataillo- Variabel: 5 Stufen
ne tragen neben den Ge-
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-~ stellen, daB seine
- Qualitiiten als mi-

Elbwnhl baw. w:ul der . Wil-
stensturm” hier ebenso reali-
stisch simuliert wie langweilig
priasentiert wird, mub das Ma-
terial zumindest aus einem
fuBerst flotten 386er mit Maus,
Festplatte, 4 MB Speicher und
VESA-kompa-
tibler  (Super-) -
VGA-Karte be- 5
stehen. Und der s

Mensch  sollte
sich darauf ein-

litdrischer Ober-
befehlshaber - bei
den 14 Missionen

ausgefallen: Mit Hilfe von sie-
ben verschiedenen Befehlen wie
Fahren, Aufkliren, Warten oder
Angreifen kommandiert man in
erster Linie die Bodentruppen
herum, zusitzlich mub man sich
aber auch die Luftunter-
stiitzung und die angeforderten
Marines kilmmem. Dabei in-
teressiert sich der

| kopf immer nur
| fir  komplette
Einheiten, ein-
zelne Soldaten
i#F | oder Jeeps sind
<05 1 schlicht unter sei-

Gflﬂgﬂﬂh&ﬂﬁmtﬂ#nﬂndhﬂ
Patriot also vollkommen fehl
am Platz, aber falls Euch die
meisten Konfliktsimulationen
schon immer viel zu oberflich-
lich waren, konnie dies genau
Euer Krieg sein! (mm)

fir jede Seite er- &
barmungslos in Echtzeit ein-
gefordert werden...

Grafisch bekommit man es vor-
wiegend mit einem in Tamnfar-
ben gehaltenen, zoombaren
Kartenscréen zu tun, daneben
gibt es winzige Digi-Bildchen,
stramme Marschmusik und
zweieinhalb  Soundefiekie.
Doch die Maussteuerung um-
weht ein Hauch von Perfekiion,
die integrierte Datenbank halt
Infos iiber jede einzelne
Schraube bereit, und die Ein-
stellmdglichkeiten  (Schwie-
rigkeitsgrad, Einstiegsdatum,
Weiter) lassen kaum Wiinsche

offen. Dementsprechend wirk-
lichkeitsnah ist das Gameplay

Wer sagt, daB Kriege
schén sind? (Super VGA)

Patriot
Three-Sixty

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik
Sound:
Slewerung. -
Motwation, -

Urieil

Pres (DM} -
Variabel: 5 Stufen

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

folgreiche US-Program-
mierer namens Mark
»Empire” Baldwin und

Bob Rakosky...

Diese drei Elternteile begeg-
neten sich also cines Tages,
schritten flugs zur Zeugung
und fanden in
der franzosi- | g
schen Com- |-,
pany UBI Soft %
auch bald die
passende Ge-
burtsklinik -
im  Sommer
92 kam dann
der digitale
General zur
Welt, Perfekt
War er zwar
schon wegen
der kargen Pré-
sentation nicht (ganz zu
schweigen vom ebenso unum-
ginglichen wie endlosen In-
stallationsprozed am Amiga),
aber eben doch cin strammes
Kerlchen!

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

begrenzt gewihit werden, die
anfiingliche Aufstellung'in der
scrollbaren 'Wabenlandschafi
ebenfalls, und sodann schiebt
man per Maus, Stick oder Ta-
statur rundeoweise seine Ar-
mezn in Position bzw. ficht die
Differenzen aus.

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

ey 18 : ; Tl
Dﬂﬁﬂlpﬂ'ﬂnﬁnﬂmﬂﬂ{\'ﬂm

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

The Perfect
General

UBI Soft

Amiga | 5T |C64 | PC

Grafik 33% I
Sound 18%
Steverung. 9% | -
Motivation: 72% |

Ul

Prews (DM 104, -
Pres Data 9!

Variabel
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\SPIELE-UNTERHALTUNG

Bestall-

RETURN TO EARTH Weltraumsimulalicn
TETRIX Achiung, macht shchiig !

THE ULTIMATE GAME EDITOR ¥2.5
PARAMNOID sehr gutes Breakout-Splel
BILLARD Billardsimulation bandfigl 1 M8
ETAR-TREK PD-Verslon 2 Dlsks DM 10-
PACMAN- Bhnliche Amiga-Umsetzung
SKAT sehr guls Skalspialsimulation
CHINA CHALLENGE Shanghai-ahnd. Spésl
DELUXE-HAMBURGER

o Ballerspiel mit Kelchupflasche

ROLLON und PYRAMIDE

Iwei Stratbgie-Speale

LUCKY LOSER Geldspéslausiomat

KART Go-Kar-FRennen Fir 2 Spieler

CAR Alnorennen, bendtigt 1 MB-Speicher
SLOT CARS diasmal mit Fauerikral
SUPER GRICDER ein Geschicklichkeitzzpisl
MIAM MAM und ROLLER BALL

rwei Geschicklichkeitsspiele

H-BALL sehr guie Breakoui-Spielvarianta
SYS Virusjagd durch (ber 50 Spiele-Levels
DRIP-GAME lustiges Geschicklichkaitsspal
MODNBASE ain Waltraumepsg!

DRAGON CAVE eriorschen Sie unbekannte
Dungeons ! Perfelde Grafik, Sound und
Animation machen diesas Spiel rum abeoly-
len PO-HE | Wit Spéele-Editor. 1MB
MARIKD inbaressantas Denkspial
MISSILE COMMAMND vertzidigen Sie Thra
Stidte gagen Angredier | Superschnall |
JUMPY gin Hopl- und Sammelspiel
EXTERMIMATE und DARK STAR

wei Shoot ‘em up Games

WIZZY'S QUEST ein Faniasy-Acton-Gams
SPACE BATTLE Weltraum-SchiaBspiel
FRED DIAMOND gine Boulderdash-Vananie
mit Trainar- und Levaladitor

BORSE spiegell in vereinfachter Form die
Vorgénge an der Birsa wiaded

SKRABEL Amiga-Version sines balcannien
Bratispieles, mingesiens TMB-Speicher
arforderich, sehr spislsiark |

BLACK-JACK schina Amiga-Umselzung
DI5C Geldspisl-Automat

ZAUBERWURFEL Amiga-Version mit Maus-
steverung und Andmation

DOWN HILL sehr gute Skinennan-Simulation
12 KLEINE DENKSPIELE

HEADGAMES hier haiBit &5 feuvam, fauem...
SPIELE-LEXIKON Tips und Thcks Tu 45
kommerzielien Spislen |

ERALL MEGABALL MOSAIC FAMILYSOL
und AMIGA-TRATION 5 super Spisle
TRON und PHARAD 2 Siralegisspiele
SPACE-POKER MANTA-WITIE CassCalc
& QUIZ- und DENKSPIELE

SPACEWAR RUNNING HEADGAME,
DOWNHILL-45piela

TREASURE SEARCH Missile-C

2 Action-Gameas

METRO und ZON - Z supsr Action-Games
ARCHIV - gin toiles Weltraum-Abentaper
IRPERIUM - Strategizspiel

SHALL u. TRON

CONGUEST -Kriegssirategiespiel
verschipdens FUZZLE-SPIELE
TISCHTENNIS u. Geschicklichkeitsspisle
DOMING sowie 2 waiters Stralegiesplele
POKERAUTOMAT KNIFFEL

SNAKES & LADDERS sowiz DICK
DYMAMITE

2 Spiele fhnlich Memory

ETU -guies Schigfspiel und CRUNCHMAN
ALIEN FORCE

MASTERMIND, DOMINGS,IT's LOGIC

3 Dankspinhe

COMOQUEST, AMI OMEGA ROME

3 Stretepiaspiele

SHUGGLE BALL ma Zwaispinler-Modus
EVIL-TOWER - &in tolles Abenteusr-Spiel
CHESS - sehr putes Schachprogramem
CHEAT SHEET - Spiesstipa/Lisungen zu medhr
als 150 Spiaban w. C-Manual

DAS ERBE - #in vom Umweltbundesamt
gelbrdertes Superspiel |

SHOOTING MACHIME - folies Schiefspiel

Unsere Versandkosten:

bei Machnahme DM 8,50

bl Vorauskasse (bar,Scheck) DM 6,-
ins Ausland 35 -DM

1207 SUB ATTACK - U-Boot-Simulation
120 DISC . otpelosonss ANTI-VIRUS

1210
1213
1214
1215

PEMTE - guies Brefl-Strategisspisl
SOLITAIRE POKER - Siraat-Poker
BILLARD - SIMULATION

ABIOEBA - Invadass sbwehsen

1216 RLUBICE CUBE - st den Wirlal

1217 LAMATRON - toflas Schiafispiel

1241 BACKGAMBON fofle Amige-Umsatzung
1242 EMPOROS u. GROSSKAPITALIST

0004 VIRUS-CONTROL V1.3 erkannt auch
Linksiran, deutsch

guisn Virsakillers
1156 & ANTI-VIRUS-PROGRAMME
1177 VIRUS CHECKER V2.2 VECTOR-
DETECTOR,CLIKK
1181 VIRUSX 4.0

T ——_— L, g ey LA
M"—. ..-rm P .\,:E..H.F T

= i r C§
gl TR A

2 Handelssimulationen

TER LA
ot e
LA g

0111 LAMER SCAMMER mif dewtscher Anlsiting
0112 ZERD VIRUS Ml newesta Versicn das bakannd

ANWENDER-PROGRAMME |

o003
i)
0011

a3t
]

0044
i)

0075

| 0077

R

11

1108

o 1

= e T

2 Geschicklichkeilsspisla

1244 QUIZMASTER tolles Spiel mit 300 Fragen

1245 YAHZEE,BRAINCRACKER

1252 PETERS QUEST sehr guies Hilpl- und
Sammalspial

1254 ROLLER samenein S Ensrgiekugel-Knubbel

1255 BATTLE EGGS guies Weltraum-Shootem-up-
Gams

1257 THE PHONE COMPANY und SPACE RESCUE

1259 CRYPTO-KING AMMNES ANISD DELUKE

1260 WATER ATTACK Geschicklichkeit=-Spial

1261 MEGAVERS! Ravers-Varanis mil Dol
Wizt i win Denkspiol

1262 BLUE win folies Geschicidichkeis-Spiel

lhr Vorteil:

- meist deutsche Programme
oder Programme mit
deutschen
Bedienungs-Anleitungen

- alle Programme auch unter
Kickstart V2.0 lauffahig

- laufende Qualitatskontrolle

- schneliste Lieferung direkt
ab Lager

KOMMERZIELLE SOFTWARE

UBERSETZE (Ubersetrt englische Texte(z.B. Anleitungen) ins Dewtsche . 27 -
DER EINSTIEG 380 Seiten geballte Informationen , Tipsh Tricks + 2 Disk. 48,
X-COPY PROFESSIONEL TOOLS (neue Version) mit Hardware-Zusalz,

koplert fast jede geschiitzte Softwang ...
DSORT-PRO Diskettenverwaltung mit Etikettendruck w. Listenarstallung ... 19,
BRIEFKOPF zum Erstellan von eigenen BrietTk&plen mit Serlenbrieffunkt. .. 19,-
VIDEOPRO professionelie Videoverwaitung mit Druckoption ... 28=
ADVICE der komplette Geldanlageberaler ... ... cemuammems s smasasm s 187
MATHE-ASS Mathematik-Trainer Hir Kinder und Erwachsene .....coceevemen- 18.-
ROMTGEN das atomare Denksplel ....ccewemens AR et e R
KALAH das Spiel des schwarzen Kontinenls .........cememimmmmermemess e 29,-
BABYLON umfangreiches Zukunfisanalyse-Programm bendtigt 1MB-5p. .. 28,-
THERAPEUT eine tolle Peychotherapeuten-Simulation .....o-cececommeeeme— 19,-
UMIDEPOT universelle Vermégensverwaltung fir Kapitalanlagen Immobil. 18,-
IFF-MUSIK-PAKET enthéit 1 Musik-Programm + liber B00 Instruments ........ 89,-

HARDWARE

25" LAUFPNERK ASDD INUTE .o e s s s n e et e e st i i s st ats 88~
35" LAUFWERK extern, durchgef. Bus, abschaltbar .......ciicnicnnns 119,-
512 KB-SPEICHERERWEITERUNG fir ASDO aul 1TMB mit UBF ..cocee e 55,-
472 MB ERWEITERUNG AS00 intern, Akku Uhr.abachaltbar ... ..o 218,-

KICKSTART-UMSCHALTPLATINE 3-fach [3XR0M) ..o mmsinmsmnmns
KICKSTART-UMSCHALT-PL. 2-fach,inklusive ROM V1.3
KICKSTART-ROM V1.3
KICKSTART-AROM V204

LEERDISKETTEN

10
100

Stick DM........... 8,50
Stick DM......... 79,00

50
a00

Stiick DM ........
Stick DM ...

D
DM
DM
DM
DM
i)
oM
e
DM
DM
DM
oM

Dt
DM
D
D

Bestellannahme:TEL. 05231/97030

FAX 05231/970333

oder schriftlich bei:

ABC-SORT

Lange Str.84
D- 32756 Detmold

1113
1115
m7

1nzs
1137
1150

1168

1182
1200
1202
1203

123
1232
1234
1236
1238
1247

1288
1249
1250
0001
0007

e

oz

nar
1233
1138
1158
1170
1178

1268
1269

L]
Mg
1164
1318
143
11
0118
o120
1113
1228
1251

D-S0RT Il Disketiaavarwallungapiogramm
HAUSHALTSBUCHFUHRAUNG
POWERPACKER V2.3b ein super
Diatenkomprimisner

DISKEY Diskattanmanilar

COPY-DISK 4 sahr gute Amiga-
Kopierprogramme §0r bis zu 4 Laufwarkan
FESTPLATTEN-BACKUP-PROGRAMME
GIROMAN V3.20 Girokonloverwaiung
DATAMADE pine komfortable Adressen-
verwaitung und DaBa, dis modular aufgebaute
Datanbank fr Daten allar Art
TURBO-IMFLODER V3.1

eln super Datencruncher |
DFU-PROGRAMME 8 Amiga-DFU-Progr,
ICONS eine Diskelte randvoll mit neuen ge-
malien, dberwiegend animiarien icons
KRYPTOR dieni zum Werschlissaln von Da-
eien durch PaBwart

PASSWORTSCHUTE 1dr |hre Festplatie
AMIDAT gine klging Dataiverwatiung
INTROMAKER V1.5 zum ErsieSan aiganer
Intros, dio beim Bootvorgang peladen wendan,
Mil IFF-Sound- 1. Grafikeinbéndung
VIDEQOBASE und DATABASE-WIZARD
Datenbank

TOOLS rum Betriebssystem 2.0
POLYDAT, BBASE If -Dalei- und Adrass-
varwaliung

12 khaing Hillsproge
BOOTTOOL
VIDEQ-LABEL-MASTER

2 VIRUSKILLER zowia  GRAFIKDEMOS
GRAFIKMACHINE,IMPLODER-
Datenkomprimierar, ALBERT- Ersiefian wan
gigenan Guru-Maldungen

AGUARIUM- Daterverwaiiung der Fish-Sere
TEXT PLUS - Textwerarbeliung
SUPERPLAY -Soundplayer ZERO-VIRUS [1I-
Anfi-Virus-Programm, Tic Tec Tos -Splel
STAR AM PLAN - eigkironische
Teballenkalkifaton

TOOLS 2.0 - hilfraiche 2.0-Utilities
AMIGA-BUCHER- u. Filmverwaltungsproge.
ARGUS COPY - Koplarprogramm

VORTEX - korvertiert ASCII-Filas wischen
CE4, Amiga und IEM-kompatible
MENUMAKER- u. Festplatten-Programme
SYSTEM MONITOR, deutsch

SID - gules Diraclony-LITility
ANWENDER-PAKET-SAMMLUKNG
HELMUT KOHL DEMDO
MULTIFUNKTIONS-UTILITY IOr ea Arbait
mat dam Amiga

0% 2.0 TOOLS 1.B. ALock Boot Pic,LHA 1.3
ANUBIS- gin komplaties Mailbox-System
TOOLS- UND ANWENDER-PAKET fur V 2.0
VIDECDATEI UND ETIKETTENDRUCK,
AKTIEM =ing Akfisnvarwaliung
HAUSHALTSBUCHFUHRUNG
LOTTOMASTER dbesprisft Ihre whchenthichen
Zahlen guf Gawinna

CHARAKTERTEST aul Grund won Schial-
ungd Blumentast dem chinasischam
Horoskop, Stemzeaichan wsw.
LIGAVEAWALTUNG - neue Vession
PLATINEN-LAYOUT-PROGRAMM

CROSS - erstellt Krewrworirdlssl
DART-PUNKTE-VERWALTUNG
STARLIGHT - Astronomieprogramm
AKLOTTO-VERWALTUNG SPACE ARCHIV
verwalien wan Himmealskimparm
SCHALTKREIS-SIMULATOR

TRICKDSK Tips & Tricks z2u mehreran Hun-
dert kommerziglien Spalan
BIORHYTHMUS-BERECHNUNG

& MATHEMATIK-PROGRAMME
DOLMETSCHE- Ubersetzungsprogramm
MATHEMATIK fur die 10.Elasse
ERDKUNDE- LERN- und QUIZFROGRAMM
YOKABELM, MATHEMATIK, CHEMIE
PRINTER DISK enthalt 3 Druck-Programmi
LABELPAINT Eticattandnck
VIDEQ-LABEL-MASTER
DRUCKERTREIBER-DISK fir 100 Drucker
AMIGA FOX- sehr gutes AMIGA-DTP-
PROGRAMM kompiett In deutsch

zB. PO-MENU,

FOMTE—PAKET vaoll mit Schriften 10 Disks 33,-08
DTP-Bilder-Paket woll mit Grafiken 10 Disks 39,-0M

Wir suchen noch Fachhindiar, die
unsera Produkta vartraiben machten.

Rufen Sla uns an!




mom—IDR 2 ZM-EAIOP>PrITOw

SPECIAL FORGES V

Bekanntlich besteht der
Stldneralltag ans viel Tarn-
farbe und noch mehr Strate-
gie — an beidem wurde bei
MicroProse nicht gespart,
als man diese Spezialeinheit
auf die Freizeit-Rambos los-
lief}!

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

spektive  pezeipte  Gelinde.
Das klappt am einfachsten mit
der Tastatur, auf die man auch
im  Joystickbeineb  Ofters
zuriickgreifen mufl, um die
Waffe oder den Soldner zu
wechseln. Da dies cine gewis-
se Zeit kostet, wird man dabei
schon mal vom Gegner er-
wischt, zumal der sichtbare
Gelindeausschnitt micht gera-
de grob ist.

Auch wenn die Grafik kein
Vorbild an Ubersicht ist und
beim Scrollen leicht ruckelr;
durch dic  verschiedenen
Landschaften (Wilste, Arktis,
Tropen, gemiBigte Zone) mit
ihren vielen Details kommi
Atmosphire auf. Fiir die sor-

I]i& Spmnlﬂnheﬂ.lnf dEt' E'I‘-chn.aihasls

anwihlbare Missionen jagt.
Die acht angebotenen Ge-
miitsmenschen haben recht
unterschiedliche Qualifikatio-
nen  {Bombenleger,  Elekiro-
nik- oder Nahkampfspeziali-
sten etc.) und werden daher
am besten fiir jedes Himmel-
fahrtskommando neu ausge-
sucht und bewafinet. Ab-
wechslung kommt auch durch
den vierfach  einstellbaren
Schwierigkeitsgrad ins Spiel,
der sowohl die Motivation der
Gegner als auch den Umfang
der Infos iber die anstehende
Mission beeinfluBr.

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

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

Special Forces
MicroProse

Amiga | 5T |C4 | PC

Variabel: 4 Stufen

£ B AN,

FOR VIG

Der erste Teil

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

Wurde in der ersten Folge ,,D-
Day Utash Beach 1944" die
Landung der Alliierten in der
Normandie verbraten, so durf-

TORY HY

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

..und das (voriaufig) letzte Gegenstiick.

te man im zweiten Teil muat
dem zungenbrechenden Uniter-
titel ,,Velkive Luki 1942" in
NordruBland den Graben um-
piligen. Bei Nummer dre:
stand die Operation ,Market
Garden” auf dem Schlacht-
plan, und zuletzt wirmte
,Gold Uno Sword™ das Nor-
mandie-Szenario  nochmals
auf. Das Gameplay blieb iiber
die Jahre jedoch nahezu iden-
tisch:

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

Freizeitkommandeure, die den

Kontakt mit 200 Seiten starken
{(englischen) = Handbiichern
nicht scheven, werden also
durchaus = anstindig bedient.
MNoch anstandiger wire es frei-
lich gewesen, die Teile zwei
bis vier als preisgiinstige Mis-
sionsdisks anzubieten! (mic)

V for Victory I-IV
Three-Sixty

Amiga | 5T |C&4 | PC
| |

Grafik: -
Sound: =
Steverung: -
Motivation: -

Urtedl:

Preis(OM) - | -

Fur Fortgeschrittene
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Ganz harte Strategen,
denen Spiele wie
~Empire Deluxe™
oder ,,Civilization”
immer noch zu schon
und zu friedlich sind,
sollten sich mal diese
beiden Werke des
VLU L.E.”-

Designers Dan

Bunten ansehen!

COMMAND .9

Auch wenn hier ebenfalls
Stadte als Ausgangsbasis
dienen, gibt es nichts zu zivi-
lisieren wie beim spielerisch
doch etwas komplexeren Sid
Meier-Epos: In denm finf
Szenarien (Erster und Zwei-
ter Weltknieg, Kalter Krieg
plus zwei fiktive Zukunfts-
konflikte) wird gegen die
sechs unterschiedlich star-
ken Computergegner Krieg

gefithrt und sonst gar nichts!

Aber das dafur it Raffinesse
— nicht nur eigene Truppen
ins Feuver schicken und die
feindlichen wvernichten - ist
angesagt, man muf z.B.
auch Bindnisse schlieBen
und wverschiedene ,Macht-

faktoren” wie etwa den Be-
sitz von Olfeldern beachten.
AuBerdem treiben sich aof
den Schlachifeldern = alle
miglichen Einheiten vom
gewshnlichen Landser bis
zur hochmodemen SDI-Sta-
tion (.Kricg der Sterne”)
herum.

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

sich vier kleinere Multifunk-
tions-Fenster, in denen z.B.
andere Kartenaosschnifte
oder die vorhandenen Vorra-
te erscheinen kénnen. Die
Handhabung ist geradezu
vorbildlich, wofir u. a. 50 in-
telligente Features wie die
farbliche Kennzeichnung der
jeweiligen  EinfluBgebiete
auf der Karte sorgen. Uber
den Sound 1d8t sich kaum
meckern, denn er ist blob
spurenweise vorhanden.

GLOBAL
CONQUEST
Ahnlich und doch wieder

ganz anders ist der ein Jahr
darauf (also Mitte *02) ver-

| COMMAND 1.0, GLOBAL CONQUEST
ﬁﬂﬁﬁ#

inoffizielle

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

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

Trotz besserer Grafik und
den teilweise recht originel-
len spielerischen Neuerun-
gen stellt der globale
Schlachtzug gegeniiber dem
Vorkimpfer eher einen
Riickschritt dar. Die Steue-
rung kostet niimlich viel Zeit
& Nerven, und ohne das Stu-
dium der ebenso dicken wie
komplizierten Anleitung ist
man verloren — Kurzum, es

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

Command H.Q.
Microplay

Amiga | 5T i{54 | PC
Grafik: -
Sound: -
Steverung: -

Motivatson: -

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

Global Conquest
Microplay

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: -
Sound: -
Steverung: =
Mativation: -

Variabel

Modem-
besitzer
kannen Command H.Q.
auch zu zweit spielen , ein
286er reicht beide Male

locker aus.
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Die leicht in Richtung
Kriegsschiffsimulation ten-
dierende  Wasserschlacht
gehort zu jenen Games, mit
denen SSI neuverdings ein
biichen vom ewigen Wa-
beneinerlei wegkommen will
— in diesem Fall mit Erfolg!

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

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

Im Kielwasser der See-
schlachten erhiilt man eine
opulenie Anleitung und Ton-
nen von historischen Daten.
Die Maussteuerung hitte trotz
der Hilfestellung durch Pull-
downmeniis etwas exakier sein
diirfen, aber daran gewohnt
man sich schnell, zumal Grafik
und Sound fir SSI-Verhilt-
nisse peradezu sensationell
ausgefallen sind. Wer davon
gar nicht genog bekommen
kann, darf sich fiir jeweils 49—
DM zwei Datadisks mit wei-
teren Aufgaben bzw. Schiffen
sowic einen Szenario-Editor
auf die Kommandobriicke ho-
len. (md)

amaﬂ- B s

2
E t YL TH.'"I'I;n

reicheren  Einzel-
szenarien und Kam-
pagnen bis hin zum
(fast) totalen Krieg
nochmals durch-
zukimpfen.

Zuniichst  kommt
dabei stets der Stra-
tege im Admiral zum Zuge, in-
dem er mit Hilfe einer ebenso
iibersichtlichen wie detailrei-
chen, zoombaren Karte des
MNordatlantiks seine Schiffchen
unter (einstellbarem) Zeitdruck
zu Flotten verbindet, reparieren
16t und last not least zu den er-
tragreichsten  Fanggriinden
mandvriert. Sobald ihm dabei
der Feind iber den Wasserweg
schwimmit, wird automatisch in
den taktischen Kampfmodus
gewechselt, bei dem man auf
dem Schiff seiner Wahl navi-
gieren und/oder ballern kann —

(32)
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Nichts flir Wasserscheoe! (VGA)

Burning Steel
SSI

Amiga |

5T |C64 | PC
|

Variabel

-

Die Idee zu diesem Militdr-
Strategical mit Actioneinla-
gen ist schon 2.500 Jahre ali:
Damals schrieb der Chinese
Sun Tzu das Standardwerk
w1 he Art of War”, von dem

s Lo

'|'||r|

ﬂuﬂ lluﬂlaur‘mr O iar

&l Precs mry
KE¥. 10
EOHTINUE

ﬂﬂﬁﬁl:hlﬂrhtt ﬂitglnl'l.‘ll ulten... (VGA)

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

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

Bombardierung der Heimatga-
rage des cben zurechtgewiese-
nen Lufiverkehrriipels hinter
sich. Dadurch verschiebt sich
dann die Frontlinie auf der
mehrere Screens umfassenden,
scrollbaren Karte.

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

The Ancient Art
of War in the Skies

MicroProse

Amiga iSl’ iC64 iP(

62% |66% |
62% 6% | -

Grafik
Sound:

Steverung: 74% 76% |
7% | -

Motrvation: 77%

Urtedl; 13% |73%

Preis (DM} 93- |89- | - 129,

Variabel
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m Computer ist es wie im

Leben: Nicht nur in

Kriegszeiten hilft die rich-

tige Strategie weiter! Auch

d gerade im tiglichen

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

Erkenntnis ein nicht ganz unbekanntes
Brettspiel namens ..Monopoly™ filtriert...
Wer nach den Wurzeln der nun folgenden
Wirtschaftssimulationen gribt, wird somit
an der gleichen Stelle fiindig, wo auch die
Wiege der vorangegangenen Konfliktsi-
mulationen steht: bei den Bretispiclen.
Parkers beriibmter Hotel-Parcours war nur
der Vorreiter des Trends, vom . Birsen-
spiel™ ober das ,Spiel des Lebens™ bis
zum ,,Olmagnat” hilt der Handel lingst
ein uniberschaubares Kontingent dhnli-
cher Produkte bereit. Freilich liegt es in
der Namr der Sache, daB die Schacherei

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

S0 lange ist es namlich schon her, daB
Electronic Arts mit dem Wirtschafts-
Klassiker .M.U.L.E.” einen der Grund-
steine fiir den bis heute wihrenden Ruhm
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seiner Viter legte — von den Qualititen
des zugrundeéliegenden Spielprinzips
konnt Thr Euch dbrigens anhand eines
Tests von zwei witzigen Neuauflagen
iiberzeugen. Ebenfalls aus jenen frithen
Tagen des Digi-Entertainments stammt
ncben Legenden wie , Kaiser™ oder dem
erst unlingst wiederverdffentlichten ,,Se-
ven Cities of Gold” auch Ralf Glaus
Frithwerk , Hanse™; nicht umsonst haben
wir dem Mann ganze zwei Seilen ge-
widmet. Als dann in den spiten Achtzi-
gemn die Epoche der 16-Bit-Maschinen
heraufdimmerte, konnten Freizeithindler
und Hobbyspekulanten nur davon profi-
ticren. Zwar boten die Games (zunichst
hauptsiichlich Umsetzungen bekannter
C64-Titel) nicht unbedingt mehr Spiel-
tiefe und sahen anfinglich auch kaum
besser aus als in der Onginalversion, aber
beides dnderte sich spitestens 1988, als
der Handelsfrachier , Ports of Call” im
Amiga-Hafen einlief. Auf der . ,Freundin”
entwickelt und programmiert, blieb die
sowohl grafisch als auch spielerisch ex-
zellente Seehandelssimulation lange Zeit
den Amigas vorbehalten, um erst Jahre
spater zumindest auf den PC umgesetzt
zu werden. Potentiellen Interessenten sei

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

Ein beklagenswertes Schicksal, welches
das etwas jungere ,,0il Imperium” gliick-
licherweise nicht teilt. Vom Budget-Label
Top Shots neu aufgelegt, ist ReLines dli-
ge Goldgrube fiir alle gingigen Systeme
(bis auf den 5T) erhiltlich und wird von
uns entsprechend gewiirdigt. Apropos
Wiirdigung: Ist es Euch eigentlich aufge-
fallen, daB die meisten der bisher ge-
nannten Titel aus deutschen Landen stam-
men oder doch zumindest von Deutschen
programmiert wurden? Sicher kein Zufall,
denn nicht von ungefahr gilt das Land der
Dichter und Denker als Hochburg des di-
gitalen Handels — schlieBlich sind nur we-
nige Genres dhnlich anspruchsvoll, wenn
es um Kopfarbeit geht. Und so nimmt es
nicht wunder, wenn auch unter den Pro-
duktionen neueren Datums iiberraschend
vieles aus Teutonia oder zumindest aus
dem deutschsprachigen Ausland stammt.
Hierzulande haben sich manche Herstel-

ler ja zeitweise richtiggehend auf Wirt-
schaftssimulationen spezialisiert, man
denke nur an die schon mal in Konkurs
gegangene und inzwischen wiederbeleb-
te Stehaufminnchen-Firma Starbyte und
ihre Palette: . Transworld”, ,Winzer”,
~Black Gold” und ,Space Max™. Mittler-
weile wurde die Stafette freilich an Her-
steller wic Rainbow Arts, Ascon oder die
in Osterreich angesiedelten Max-Designer
weitergereicht, welche schine Dinge wie
Humor, geschichtlichen Hintergrund und
nicht zuletzt eine schicke Optik ins stra-
tegische Spiel brachten — exemplarisch
seien an dieser Stelle mal die Highlights
~Mad TV", .Der Patrizier” und , 1569"
angefiihrt.

Zu guter Letzt wollen wir aber auch die
Wirtschafis-Hits aus Ubersee nicht unter
den Tisch fallen lassen, das hétten Spit-
zenprogramme, von Sid Meiers Eisen-
bahn-Epos ,.Railroad Tycoon” iiber Inter-
plays kosmischen Wettlauf ,,Buzz Aldrin’s
Race into Space™ bis hin zum ofenfrischen
Borsenspekulatius ,,Wall Street Manager™,
nun wahrlich nicht verdient. So, damit hit-
ten wir das Vorspiel hinter uns, es wird
Zeit zum Handeln — moget Thr alle Digi-
Milliondire werden! (jn)
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Zur Grinderzeit des digita-
len Entertainments stand der

A Name Ralf Glan bei allen

Wirtschaftsstrategen hoch
im Aktienkurs, ihm verdan-
ken wir drei lingst zu Klas-
sikern gereifte Handelsspie-
le. Jetzt meldet er sich
zuriick!

Wurde auch Zeit, denn abge-
sehen von der Oldie-Samm-
lung Die Ralf Glau Edition™
und ein wenig Mitarbeit an den
Flops ,.Das Haus” und ,.Das
Magazin"” war es um den Pro-
grammierer aus Kassel etwas
still geworden — er steckie sei-
ne Energie lieber in die Aus-
bildung zum Diplom-Desi-
gner. Jetzt steckt das Diplom
in der Tasche und das brand-
neue Historien-Spektakel
~Elisabeth™ 1 den Start-
lochern, doch dazu kommen
wir noch. Zunachst aber zu
Ralfs Erstlimgswerk aus dem
Jahre 1986, das er wie die mei-
sten seiner Programme mm Al-
leingang entwickelt hat:

HANSE

Zur Glauschen Philosophie e1-
ner gelungenen Wirtschafissi-

m.u:-ﬂ“'* M 1| LIS tF{r \)

mulation gehort seit jeher ein
Mehrspielermodus, weshalb
sich bereits hier bis zu sechs
Kaufleute am Sechandel ver-
suchen durften. Oberstes Ziel
der Hanseaten war €5, Zum
Biirgermeister von Libeck
gewihlt zu werden - ein Po-
sten, der allein fir den ge-
wieftesten Geschiftsmann re-
serviert blieb. Also orderie
man in der Heimatwerft eine
Schiffsflotte, um damit einen
regen Warenhandel zwischen
acht Stidten der Ostsee in
Gang zu setzen. Erfolg brach-
te von Zeit zu Zeil eine Be-
forderung mat sich, ¢ine kleine
Actionsequenz bei Piraten-
iibertiallen brachte Abwechs-
lung ins Spiel, und wer moch-
te, durfte sogar selber die
Schiffe der Konkurrenz zum
Klabautermann schicken.

Aus heutiger Sicht mag sich
das alles nicht mehr allzu auf-
regend anhdren, die Grafik des
Genre-Oheims ist selbst (oder
gerade) ber den 16-Bit-Ver-
sionen antiquiert, und aku-
stisch herrschte damals noch
Stille im Kontor. Auch die
Steuerung via Keyboard bzw.
Maus wirkt altviiterhch, funk-
tioniert aber reibungslos. Nicht
viel anders verhilt es sich beim

1987 erschienenen Nachfolger

namens:

Die Handlung fihrt zurick zur
Zeit des Ersten Welikrieges,
wobei sich alles um eine ver-
schollen geglaubte Gemilde-
galerie dreht. Um die raren
Kunstwerke m den eigenen

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

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

YUPPI'S REVENGE

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

(etwa Bohritirme oder Tanker),
um den Schmierstoff sodann
mit Schiffen zu den Mirkien
dieser Welt zu befordern. Hier
konnte dic Konkurrenz auch
erstmals durch Sabotage lahm-
gelegt werden, und um den
Mann der Stunde zu ermitteln,

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

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

Yupp! 5 Res

arztlicher Versorgung und
weltweitem Olhandel mnicht
ganz an ., Vermeer™ heran, aber
immerhin hat die Prisentation
zugelegt — selbst ein paar piep-
sige Effekte sind hier bereits zu
hiren! Alle drei Spiele sind,
wie gesagt, in der Compilation
Die Ralf Glau Edition” er-
héltlich (auf die sich auch un-
sere Preisangabe bezieht) und
miissen als Wegweiser fiir
neuere Genre-Highlights wie
-1869" oder _Der Patnzier”
gelten. Um so gespannter darf
man auf das kommende
GLAUbensbekenntnis  sein:

ELISABETH

Leider hat die Endversion von
Ralfs Comeback unseren Re-
daktionsschiub nicht berick-
sichtigt, aber wir konnten fir
Euch schon mal vorab einen
Blick auf diese Polit- und Wirl-
schaftssimulation im histon-
schen Gewand werfen!

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

I:I'T l:untl-nl 1e¥
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schen Queens Club aufge-
nommen, der Britannien ei-
nen Platz an der Wirtschafts-
sonne sichern soll. Im Namen
der Konigin segelt man dann
zu den 12 wichtigsten eu-
ropdischen Handelsstadten,
um dort fette Gewinne einzu-
fahren, diplomatische Bezie-
hungen zu kniipfen, zu spio-
nieren und iberhaupt die eng-
lische Krone zu unterstutzen.
Besonders verwegene Skipper
diirfen sich dabei auch als
Freibeuter versuchen und dem
verhabiten Feind auf hoher
See die Kanonenrohre zeigen.
Letztere befinden sich auf ei-
nem der sieben verfigbaren
Schiffe, dariiber hinaus wird
es computergesteuerte Kon-
kurrenz, vergrabene Schiitze,
zu grindende Fabriken und
natiirlich eine Karriereleiter
geben.

Griinde genug also, sich auf
das neue Seemannsgarn aus
Ascons Softwarewerft zu
freuen. Zumal hier wie schon
beim . Patrizier” neben dem
exakt recherchierten Back-
ground auch eine schicke Pré-
sentation und praktische Fea-
tures wie eine Autosave-Op-
tion auf Wirtschaftsstrategen
mit Amiga und PC (eine CD-
Version ist ebenfalls geplant)
warten! {md)
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. Die Trilo-
Amlga gie lauft
auf jedem
Amiga, auch der 1200er tut
seine Pflicht.

ST Leider
s ' sind die
l_1lau Games auf dem 5T
zum GroBteil vergriffen,

Hier gilt

- Ch4
dasselbe

wie for den 5T.

Restbhe-
stande
sind  noch
vorhanden, for sie genugt
auch ein XT.

PC




Meilenstein!

L Eiﬂ bis vier (Wirtschafts-)
Kapitine starten im
Jahre 1854 mit mickri-
gen 5.000 Kroten Grundkapi-
tal, um spatestens bei Spielen-
de anno 1880 daraus ein nesi-
ges Vermogen gemacht zu
haben; sollte die Konkurrenz
bis dahin pleite gegangen sein,
15t das auch kein Fehler. Es
gibt also viel zu tun, packen
wir's an...
Da bei Krediten horrende Zin-
sen fallig werden, legt man
sich in der Werft des frei wiihl-
baren Heimathafens am besten
erst mal emen gebrauchten
Kahn zu. Sobald der Seelen-
verkiufer bereitsteht, sieht
man im Hafenkontor nach,
welche der insgesamt 22 mit-
wirkenden Handelswaren ge-
rade vorritig sind, und stattet
der drtlichen Spelunke noch ei-
nen Burzbesuch ab. Dort kann
man vom kostengiinstigen
Leichtmatrosen bis zum sturm-

~ Die Software-Werft von Max Design liegt zwar
‘mitten im sterreichischen Bergland, dennoch  —
ist ihre Sechandelssimulation nicht zam alpinen

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

Ist schlieBlich auch der Ziel-
hafen auf der hiibsch gemach-
ten Weltkarte festgelegt, liuft
die Uhr dort ganz dhnlich wie
beim alten ,.Ports of Call” 1m
Zeitrafferbetrieb, bis sie ir-
gendein Ereignis stoppt, das
ein Eingreifen des Kapitsins er-
forderlich macht. Das passiert
ubnigens recht haufig, weil das
Programm groBen Wert auf so
entziickend realistische Details
wie Riffe, beriichtigte Sturm-
gebiete und gefihrliche Mee-
resstromungen legt. Auch die
ofters eintreffenden Meldun-
gen  iiber politische, wirt-
schaftliche und (schiffahrts-)
techmsche Entwicklungen be-
ruben auf genaven historischen

\

Seemannsgarn geraten — sondern zum maritimen

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

Riibergebracht wird die Ge-
schichte mit wviclen stim-
mungsvollen Shanties und
noch mehr schon gezeichne-
ten, fein animierten Grafiken.
Auch die Maus/Tconsteuerung
tut brav i1hre Pihicht, und das
umfangreiche Handbuch ist
informativ wie ein Logbuch.
Dementsprechend erfolgreich
war das Spiel — sogar so er-
folgreich, dall die Gsterreichi-
schen Seebdren bereits iiber
eing Fortsetzung nachdenken,
dic aber frithestens im Som-
mer 1994 erscheinen kinnte.
(md)
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Bei der hochkomplexen Wirt-
schafts- und Gesellschaftssi-
mulation geht es niimlich nicht
allein darum. es trotz eines be-
scheidenen Ausgangsbudgets
durch Handel, Wandel & Be-
stechung zu Reichtum und
Wohistand zu bringen, auch
Ruhm und Ehre stehen am
Programm: Der  grofite
Wunsch aller digitalen und
menschlichen Konkurrenten ist
¢s, zuerst zum Blrgermeister
gewihit zu werden und ir-
gendwann den Posten des ,,Al-
termanns” zu ergattern, denn
s0 hieB frither der oberste Han-
se-Bob. :

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

e

Aufl der scrollenden Seekarte wi

rd gereist (VGA)

Der Marktplatz ist gleichzeitig das
Hauptmenii (VGA)

cr Patrigier

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

- sy e
2

spelunke gerne vermitielt. Weil
man sich spéter auf hoher See
in kleinen Actionsequenzen
gegen Piraten wehren muf,
gehdren auch ein paar Kano-
nen an Bord; davon abgesehen
empfehlen sich wegen ihrer
karrierefordernden Wirkung
groBziigige Spenden an die
Kirche und das Ausrichten
von rauschenden Festen fir
den wahlberechtigten Pobel.
AuBerdem kann man wichtige
Leute bestechen, an Verstei-

men, Meinungs-
« umfiragen veran-

“WEsene stalicn und und

und.

% Das an den Genre-
§ Klassiker . Hanse”
erinnernde Game-
play  uberzeugt
nicht nur durch

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

Sound:
Steuerung:
Motvation: 878

Preis (DIM)

Variabel

: 1 MB er
Amlga forderlich,

Zweitlaufwerke werden un-
terstitrt, HD-Installation
maglich, alles komplett in

Deutsch.

ST Die Unter-

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

F c Dhe Rechiner

oEscrAncic-

ket ist hier eher zweitrangiq,

eine CD ROM-Version gibt's
Ubrigens auch
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ReLines imperiales Schwarzgold zahlt fraglos zu den Klassikern unter den
Wirtschaftssimulationen: Im Lauf seiner nunmehr gut vierjihrigen
Geschichte hat der Ruhm des Programms sogar seine Schopfer iiberdauert!

Voo J.R. und _Dallas”, sei-
nerzeit quasi die TV-Variante
des Games, redet heute kein
Mensch mehr, und die nord-
deutsche  Softwareschmiede

ReLine hat den Besuch des
Konkursverwalters liangst hin-
ter sich — doch Oil Imperium
15t den Freunden des Genres
nach wie vor ein Begriff. Und
das nicht nur, weil es das Bud-
get-Label Top Shots mittler-
weile neu aufgelegt hat...

Vier Olmagnaten treten hier
gegeneinander an (fehlende
Menschen dbermimmt der
Rechner), um einem vorher
ginstellbaren Ziel wie ctwa
dem Ruin aller Konkurrenten
oder der Erlangung von B0
Prozent Marktanteil hinter-

bzw. Spionage beginnen und
mit legalen Unternehmungen
wie Olverkauf oder Erwerb
never Claims auf der wver-
groferbaren Weltkarte noch
lange nicht aufhiren. Dariber
hinaus gilt es ndmlich zu be-
denken, daB der Preis der
braunen Brihe in den wver-

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

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

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

Optisch kommt das Spiel auch
nach heutigen Gesichtspunkien

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

Oil Imperium
ReLine/Top Shots
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Im Herbst des Jahres 1991
betraten die Starbyte-Stra-
tegen Neuland, das interes-
santerweise vor- und nachher
keine andere Wirtschaftssi-
mulation fir sich rekla-

mierte: die deutschen Wein-
berge!

R

“i Mein Gut find® ich 2ut! (VGA)

S0 innovativ
das Szena-
rio auch sein §
mag, so we-
nig - originell §
war die Pri-
sentation aus-
gefallen, mit
der man die
Digi-Weinbauern abspeiste —
optisch und akustisch ennnert
Winzer unverkennbar an ural-
te Tropfchen wie ,Fugger”
oder . Hanse™ (nicht umsonst
begniigt sich die PC-Version
auch mit einer Hercules-Karte).
Wer indessen seinen Rebensaft
unter moglichst realistischen
Bedingungen herstellen und
vertreiben michte, war und ist
hier bestens aufgehoben...

Als Basis fur die erfolgreiche
Bewirtschaftung des cingangs
gewihlien Weinguts dienen ne-
ben dem Grundstiick ein Start-
kapital von 40.000 Mark sowie
ein paar leere Flaschen und
Fiisser. Die Kohle investieren
die ein bis vier Gutsherren vor-
nehmlich in den Erwerb und
Anbau von Rebstocken, etwa
Riesling oder Burgunder. Nach
angemessener Reifezeit werden
die Trauben gekeltert, abgefilit

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

Auf Amiga (und
CDTV!), ST und PC
macht das durch-
dachte Programm
mit seinen vielen
Features auch heute
noch ecinen reifen
Eindruck, die 6der-
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Version ist leider bis auf Rest-
bestinde wvergriffen. Fazt:
Starbytes Digi-Emite ist durch-
aus fir die eine oder andere
durchzechte Nacht gut, beson-
ders, wenn mit der Tastatur ge-
bechert wird — die Maus torkelt

nimlich e¢her unbeherrscht

durch die siffigen Meniis...

(md)

Winzer
Starbyte

Amiga | 5T |C64 | PC

31% |31% [38% |31%
Sound:  36% |28% (2% | -

Steuverung: 58% |58% | 56% |56%
Motivation: 66% |65% |65% |63%

Grafik:
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Preis (DM) 99~ |99 |59~ |99

Fiir Fortgeschrittene

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

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

o e e, Vel i
& Berghau ohne schwarze Hiin

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

bert werden, was jedoch zwi-
schen 1914 und 1918 nicht ins
Ausland moglich ist — da tob-
te bekanntlich der Erste Welt-
krieg.
Eine Grafikorgie tobt hier ge-
nerell nicht, doch sorgen we-
nigstens ab und an histornische
Digi-Fotos fiir Abwechslung
(auBer am 64der). Die Maus hat
den Icon-Berghau stets im
Griff, auch die Tastatur macht
sich unter Tage ganz ordent-
lich. Komplexitit ist wie ge-
sagt kein Thema, Verstindnis
der Materie dank des vorzig-
lichen Handbuchs auch nicht.
Nur der Preis scheint aufgrund
der Ahnlichkeiten zu ,,Winzer”
etwas happig — aber fiir 119
Kohlen gibt’s ja auch noch
Starbytes ,,No.1 Compilation™
mit den beiden ungleichen
Briidern und ,Space Max™
obendrein. (md)

Black Gold
Starbyte

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik  33% [33% |28% |33%
Sound:  38% |36% [26% |41%
Steverung: 69% |B9% :ﬁ‘.l":- I

T0%
Motivation: T71% |70% | 66% |72%

Punel  68% |67% |65% |ea%
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DEM SPEDITEUR IST
NICHTS ZU SCHWOR!

Aus dem Radio dudelt Countrymusik, das Karohemd spannt
uber dem Bierbauch, und der eifrig konsumierte Katfee
sorgt fir den Verkehrsiiberblick — ganz klar, die Highway-
Cowboys sind los!

e
S

GA

On the Road {'.'e"

TRANSWORLD

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

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

i o B |

ON THE ROAD

Realismus pur 15t bei Lifetimes
im selben Jahr verGffentlichter,
recht komplexer Laster-Strate-
gie fiir bis zu sechs Spediteure
angesagt. Nach dem Festlegen
der vielfiiltigen Startbedingun-
gen werden Aufirige aus ganz
Europa per Telefon reinge-
schaufelt, die Lkws komman-
diert man mit dem Funkgerit
herum, und der Biiro-PC hilt
Infos aller Art parat. Dariiber
hinaus gibt's Versicherungen,
Fahrgesellschafien, Staus, Sa-
botageakte, Gerichtsprozesse,
Polizeikontrollen, launisches
Wetter und und und.

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

Eusen il

DELIVERY AGENT

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

Transworld
Starbyte

Amiga |5T 64 |FE

Grahik: 62% ;EI:I"-:- EE“-':!-J IE["]-:I
Sound: 12% (12% (12% |
Steverung: 70% [69% |65% '-. .
Motivation: 64% |[B4% !El'-""n
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Fiir Fortgeschrittene

On the Road

Lifetimes

Amiga | 5T |C64 | PC
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Delivery Agent

Oase

Amiga | ST |Ce4 | PC

Grafik: %= ] - .
Sound: 298 |
Steuerung: 74%

Motivation: 70%

Urteil: B6%

Freis (DM] 49-

Fiir Fortgeschrittene

Aniiga

on i

Road ist
vergriffen,
Delivery Agent bekommt
man problemlos, Trans-
world nur noch auf der
~Manager-Collection”.

""""'_TF.EEI'I'_'..-
ST world st
auf der

.MNo. 1 Collection® enthal-
ten, On the Road bis auf

Restbestande wvergriften.

On the
Road st

PC
wedq wvoim

Fenster, Transworld auf
der .Manager Collection”™.

world nur noch auf der
~Manager  Collection”.

Auch hier
gibt's
Trans-




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

Der Kapitalisten-Streb beginnt
hier mit mehreren hunderitau-
send Dollar Startkapital, mit de-
nen neben einer tiichtigen Se-
kretdrin zuniichst ein Bdrsen-
Frontkdmpfer anzuheuem wiire,
der dann direkt vor On alle Kiio-
fe und Verkiufe schnellstmig-
lich gitigt. Der Spieler selbst
schliipft hingegen in den MaB-
anzug des profien Koordinators,
hocki im wunderschon gezeich-
neten Biiro und beobachtet ge-
bannt die Kursentwicklung

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

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

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

Hiinden zu iiberlassen. Das ist
deshalb wichtig, weil man es
nicht versiumen sollte, hin und
wieder auller Haus mit wohlin-
formierten Informanten zu lun-
chen und auf Shopping-Touren
sein Geld auszugeben; schhieb-
lich erhitht materieller Besitz das
Prestige. Auberdem steht gele-
gentlich  eine
Reise im Ter-
minkalender,
denn  die Er-
Gffnung = von
Zweigstellen in
London  oder
Tokio erfordert
natiirlich ~ die
personliche An-
wesenheit  des
erfolgreichen
Borsianers.

Aber wo man sich auch immer
herumtreibt und was man auch
anstellt, nach einem Jahr ist ul-
timativ  BorsenschiuB! Der
Rechner ermittelt dann anhand
der vom Spicler pehorteten
Sach- und Geldwerte einen
Highscore, der auch fir die
Machwelt festgehalten wird.
Nicht minder hekfisch prisen-
tiert sich tibrigens das mitgelie-
ferte Crash-Szenano von anno
29 und die adventurereife, teil-
weise sogar animierte Edel-Op-
tik trigt ebenfalls ibr Scherflein
zum Wohlbefinden bei. Ganz zu
schweigen von den schicken, per
Klick auf das Biro-Radio an-
wihlbaren Musikstiicken, den
realistischen FX oder der weit-
gehend optimalen Point &
Klick-Steverung...

Last but not least wird komplett
in Deutsch geschachert, labt
Euch also von unseren Fotos der
US-Version namens , Rags to
Riches” nicht tiuschen = in die-
sem Digi-Gewiisser schwimmen
dic Geldhaic unter Euch
goldrichtig! (jn)

Wall Street
Manager
Interplay

Amiga | sT |Cb4 | PC

:E-I}".u
| 78%
| 14%

Grafik: = ke -
Saund: -
Steuerung:

Mativation: [81%

I Uirteil:
Preis (DM)
Variabel: 3 Stufen

Erfreuli-
cherweise
kEomm1t
man selbst mit simplen
286ern gut zurecht — an-
dere Systeme werden auf
die MauverstraBe aber wohl
verzichten missen.

PC
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Neue T‘b’ :'a-Ender schleﬂen
derzeit wie Pilse aos dem
Thekenboden, aber wer
schwimmt der Fernsehwelle
schon seit zwei Jahren vor-
an? Genau, die Jungs von
Rainbow Arts mit ihrer et-
was anderen Wirtschafissi-
mulation!

Bﬂf.l-&hﬂ-ll wir also ein Biro in

dem mehrgeschossigen Rund-
funkgebaude, das im Seiten-
aufrifl dargestellt wird und in
dem auch noch zwei rechner-
gesteverfe Konkurrenzunter-
nehmen residieren. Der erste
Gang fiihrt unser kleines Ma-
nager-Sprite zu den Tiiren von

Anders ist das Game namlich

wegen der vielen Kilobytes an
Klamauk, die hier das gen-
reiibliche Streben nach kom-
merziellen Hohenfligen auf
die Schippe nehmen. Das soll
nun aber nicht heillen, daB
der Ernst des wirtschaft-
lichen Lebens auch spie-
lerisch zu kurz kommt,
denn die Leitung eines |
maroden TV-Kanals ist &
keine leichte Ubung —
schon iiberhaupt, wenn
der frisch gefeuerte Vor-
gianger offenbar nur si- &
muliert hat, er sei ein *

Filmverleih und PR-Agentur;
schlieBlich will so ein Sende-
tag vernunftig gefiillt sein, und
schwarze Zahlen kann nur

schreiben, wer lukrative Re-
klame an Land zieht. In der

Thmnt ]ﬂdf:nfalis denn pr&k—

tisch ist das strapazierte Ma-
gerbudget hier anfangs viel zu
klein fur die wirklich tollen
Filme, wihrend finanziell in-
teressante Werbespots hiaufig
via Vertragsstrafen an enorme
Einschaltquoten geknupft
sind.
Na, dann machen wir es halt
wie RTL und drehen unsere
eigenen Serien und Shows,
wozu es freilich passender
Studios bedarf. Da die jedoch
s0 gut wie nie zur Hand sind,
ist Improvisationstalent ge-
fragt. Man kinnte ja z.B. eine
der vielen Suiten des Gebiu-
des auf die grobe Tour rau-
men, indem man den peri-
odisch wiederkehrenden Ter-
roristen, der eine arabische
Botschaft sprengen méchte,
per Schildervertauschung zum
Psychiater, zur Tabaklobby
oder zu anderen obskuren Or-
ganisationen  fuhrt. Ganz
Schlauve locken den Burschen
auch mal in die Raumlichkei-
ten der Konkurrenz, was dort
wortwirtlich fiir Bomben-
stimmung sorgt. Tja, und dann
gibt es da schlieBlich noch die
holde Betty, eine Liebhaberin
langweiliger Kultur-
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leider unbedingt heira-
© ten muB, um das Spiel
© zu gewinnen. Dumm
~ ist bloB, daB die Chefs
- der beiden anderen
: Anstalten ebenfalls je
zwel Augen auf das
~ Midel geworfen ha-
g ben...

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

Mad TV
Rainbow Arts

Amiga | 5T |CB4 | PC

Grafik: 13%
Soundg BB
Meverung: 79%

Motivation: B6%
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Auch

PC Dampf-

rechner

kommen furecht — sofern

sie.  aber Festplatte,

EGANVGA und 640 KB frei-
es RAM verflgen.

5 I MB st

Amlgﬂ erforder-

lich und

eine Festplatte empfeh-

lenswert, 1200er

leider draulen

ST

MUssen

bleiben,
War mal
geplant,
ist jedoch

erschienen.

leider nie
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DAS HﬁNDELSMﬂGﬂZI DER COMPUTER- UND VIDEOSPIELINDUSTRIE

......

3 Ausgaben ~ Nur im
gratis! ABO
P erhalitlich!

Endlich auch in Deutschland, : : '
aus Deutschland und fiir VG Gﬂgﬂl’l L
Deutschland: . Gew nachweis

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

.......
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automatisch um ein welteres Jahr. Der Prels betrigt 120~ DM pro Jahr
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Das Abonnement gilt fOr ein Jahr rﬁ Ausgaben) und verlangert sich bei Nicht-
kundigung

Damit ist insider das optimale
Medium, um sich dber Bran-

Ja, lch méchte insider abonnieren und
chen-Interna zu informieren und
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85630 Grasbrunn Nr.: 444714-806 BLZ 700 100 80 Datum | 2. Unterschrift




Das Bretispiel ., 18307 inspi-
rierte Sid Meier zu diesem
Klassiker, dessen planmiliige
Ankunft in den Softwareshops
auf das Jahr 1990 datiert. Auf
peradezu revolutiondire Weise
wurden hier strategische und
wirtschaftliche Elemente mit
Lokomotiven gekoppelt: Der
Spieler und seine drei Com-
putergegner bemiihen sich in
ciner Mischung aus ,Sim
City”, Modelleisenbahn und
Handelssimulation nach Krif-
ten, ein gigantisches Gleisim-
perium aufzubauen, Dazu er-
richten sie auf der zoombaren
Landkarte Bahnhife, Hotels,
Industricanlagen, Briicken und
nafiirlich endlose Schienen-
striinge zum Verbinden der
einzelnen Stadte. Fir die tech-
nischen Probleme gibt’s Inge-
nieure, welche sich z.B. den
Kopf dariiber zerbrechen, ob
man im Gebirge besser mit
Kurven, Tunnels oder Briicken
arbeitet. Dancben sorgen die
Gesetze der freien Marktwirt-
schaft fiir nicht nachlassende
Spannung — je nach Schwie-
rigkeitsgrad fillt der Preiskricg
mit der Konkurrenz mehr oder
weniger grimmig aus, die 32
verschiedenen  Zug-Typen
miissen  entsprechend der
wechselnden Nachirage emn-

=

Railroad Tycoon (ST)

Railroad Tycoon

geselzi werden, und am Akrti-
enmarkt kann man sich auch
wunderbar ruinieren. Gespielt
wird in Echtzeit, wobei es aber
auch Zeitlupe bzw. -raffer gibt;
am Ende kriegt man ahnlich
wie bei  Pirates!” cinen Rang
zugeordnet, der vom Schorm-
steinfeger bis zum Prisidenten
reicht.

Die neue Deluxe-Version ist
bis dato nur am PC erhaltlich
und fiir die Amiga- und ST-
Lokfiihrer eigentlich kein
Grund zum Neidischwerden:

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

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

A-Train

Das in Japan entwickelte Ma-
xis-Game stellt so eme Ar
Dreiphasen-Programm dar, das
der Spieler ber seinem Auf-
stieg zum Schienen-Konig
durchschreitet:  Anfinglich
spielt es sich fast wie Railroad
Tycoon, das heiBt, man mub
erstmal die Hardware-Voraus-
setzungen fir den Personen-
und Giitertransport schaffen,
wofir hier neben kilometer-
langen Gleisen .nur” 19 ver-
schiedene lLoks (plus Wag-
gons) zur Verfiigung stehen.
Sobald der Laden halbwegs
liuft, bewegt sich der Charak-
ter des Programms in Richtung
~3im City”, da man die iso-
metrische 3D-Landschaft nun
in verstirktem Mab mit Wohn-
gebduden, Fabriken, Golfplit-
zen und Freizeitparks zupfla-
stern sollte. Ist man auch dabei
erfolgreich, wird A-Train im-
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mer mehr zur reinen Wirt-
schaftssimulation, wo man an
der Borse und auf dem Immo-
bilienmarkt spekuliert und weit
ofter mit Finanzstatistiken als
mit Fahrplinen befaBt ist.
Kurz und gut, der Kessel wird
mit Komplexitit pur beheizt,
nicht umsonst unterstiitzen hier
gleich 20 Berater den Spieler
im Kampf gegen die Compu-
terkonkurrenz. Das Studmm
der dicken Anleitung ist also
ein MuBl, zumal der Schwie-
rigkeitsgrad in den sechs Szena-
rien langsam, aber unerbitilich
ansteigt. Wihrend das aus-
getiiftelte Gameplay so man-
chem Digital-Schaffner viel-
leicht ein bibichen zu trocken
erscheinen mag, glinzt die Pri-
sentation mit vielen Grafikde-
tails, hilbscher Musikunterma-
lung und einer logisch aufge-
bauten Maus/Menisteuerung.
Und wer gar nicht genug krie-
gen kann, darf sich mit dem
.A-Train Construction Set”
selbst noch eigene Szenarien
dazu stricken.

A-Train Con-

struction Set
(Amiga)
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Train it

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

Stidtebau und Wirtschaft spie-
len hier keine Rolle, denn bei
dieser ,.Bundesbahn-Simulati-
on” ist man zwar der unum-
schrinkte Herrscher Gber alle
Gleise, Weichen und Fahrpli-
ne, doch die damit verbunde-
nen geschifthichen Fragen blei-
ben ausgeklammert. Es diirfie
sie allerdings auch niemand
vermissen, denn in den drei
Szenarien geht es derart wirk-
lichkeitsnah zu, dab man auch
s0 schon alle Hinde voll zu tun
hat! Da miissen Fahrpline aus-
geheckt, die (bis zu 20 wver-
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Train It
(Amiga)
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schiedenen) Ziige zusammen-
gestellt und losgeschickt wer-
den, man mub auf schlechtes
Wetter und Unfille mit Er-
satzbussen oder Fahrplandn-
derungen reagieren, das Gleis-
netz warten und und und.

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

Amiga

Grafik: 64% |

Sound: L

Steuerung: 75% |75% |

Motivation- BB% |88%
1

1 T T
{ Urteik: B0% [80%

Prets (DM)

Variabel: 4 Stufen

A-Train
Artdink/Maxis

Amiga |5T C64 | PC
Grafik: B7% '
S B1%

Steverung.  B0%
Motvation: 75%

Uneil:  73% |

. |

Preis (OM) 89, |

Fur Konner

Train It
Phoenics

Amiga IST iiCM | PC

Grafik: ~ 60% |
Sound: 70%
Steverung: 81%
Motivation; 79% |

7% |

Preis (DM)

Fur Geubte

: s Alle Zage
A_mlgﬂ brauchen
1 MB RAM, fahren kom-
plett deutsch und parken
problemlos auf der Hard-

disk.
.ST Railroad
Tycoon
kommt hier mit 512 KB
dLs

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

rmoZps @ rmozZ>I
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lch bezahle . per Machnahme . per Uberweisung

N (nur 1m Inland maoglich) nach Erhalt der Rechnung

. | W .1'__||~.'|-.,,:u,_- (i I;_';-\.I |'-|':-_' h..'r':-;-. K jil.':::l 3 il

Strafle/Hausnr. WICHTIG: DM 5.- (Ausland DM 10.-) fiar Porto dazurechnen.

Th"_— Ich bestelle: (bitte in die entsprechenden Kistchen die gewinschie Anzahl cintragen)

Artikel- Artikel-
Nr. hezeichnung Ausgabe

“Datum/Unterschrift 100000 Amiga Joker [J11/91 12/91 (7 4/92 (1592 (1 7/92 (7 992 (J10/92
01192 31292 [ 193 2/93 (3 393 (7 4/93 (] 5/93

e 0 793 [ 993 (31093 (1193 [J12/93

JOKER VERLAG 200000 Sonderheft (7] Adventures ) Megablast ) Megablast 4/93

JOKER SsHOP
LA RS R RIS L U RO 500000 PC Joker 0692 (O 1930 2930 30930 4930 6/93 ] 893

85030 GRASE M ; 7 .
130 GRASBRL (3 993 (J10/93 [J11/93 (1293

WENN FHR DAS SCHONE HEFT NICHT ZERSCHNEIDEN WOLLT - KEIN PROBLEM: POSTRARTE MIT DEN ENTSPRECHENDEN DATEN TUT'S NATURLICH AUCH!
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Zwei Hersteller, zwei Spiele,
eine Idee: die Raumfahrt, im
grellen Licht realistischen Fi-
nanzmanagements betrach-
tet! Und doch hiitten die Er-
gebnisse kaum unterschied-
licher ausfallen kénnen...

Bei

dieser
Wirtschaftssimulation
Starbvte mufl man innerhalb

hochkomplexen
Yon

von 75 Tagen eme For-
schungsstation im All planen,
errichten und betreiben. Aufler
den licherlichen 3 Milliarden
Dollar  Grundkapital stebhen

Kopf-an-Kopf-
Rennen zZwi-
schen USA und
UdSSR. ' Bei
dieser auf dem
Brettspiel _Lift
Off!" basieren-
den Neuauflage

An sich isi 5p’u:c
Max blob die Zweit-
auflage eines bereits
1987 vom US-Her-
steller Final Frontier
veroffentlichten
Games, dessen Pri-
sentation = allerdings
durch viele Digi-Fo-
tos und spharenhafte
Weltraumklange krif-
tig aufgemobelt wur-
de. Mit Hilfe der ge-
lungenen Maussteuerung be-
wiltigt man die zahlreichen
Meniis geradezu schwerelos,
und bei Problemen mit dem
enormen  Realismus  dieses
Spiels fiir angehende NASA-
Manager hilft das informative
deutsche Handbuch eigentlich
immer weiter.

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

Der Wettlauf um die
§ erste  bemannte
Mondlandung — das

war seinerzeit ein
prestigetrichtiges

S von Interplay
% (,Bard’s Tale™)
kinnen cin bis zwei Spieler
zeigen, wie sie sich als Leiter
der amenkamschen bzw. so-
wijctischen Raumfahribehtrde
geschlagen hitten. Der Start-
schul fallt 1957, anschlieBend
hat man 20 Jahre Zeit, um die
nitice Hardware zu ent-
wickeln, seine Kosmonauten
zu trainieren, die Gegenseite
auszuspionieren und was sonst
noch alles dazugehdrt, um die
50 verschiedenen Missionsty-
pen technisch, wirtschaftlich
und organisatorisch in den
Griff zu bekommen.
Mit der Maus klickt man sich
problemlos durch die wver-
schwenderisch angebotenen
Meniis, Keyboard-Strategen
haben es ein bilchen schwe-
rer. Bei der Prasentation hielt
sich Buzz an die Devise seines
Kollegen Max und verwende-
te viele Digi-Bilder und sogar
kleine Filmsequenzen, wih-
rend der Sound relativ
miide dahinplitschert. Atmo-
sphirisch haben beide Pro-
gramme kaum Gemeinsam-
keiten, aber an Komplexitit
und detailverliebtem Realis-

Buzz Aldrin (VGA)

mus herrscht auch hier kein

Mangel. (md)

Space Max
Starbyte

Amiga | 5T |C64 | PC

Grafik: 694
Sound: 1% |
Steusrung: 75%
Motivation: 81% |

fUrteik. | 76% |

Preis (DM) 80.-
Variabel: 5 Stufen

rMOZ>S * rMOZ>T

Buzz Aldrin’s
Race into Space
Interplay

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik:
Sound;
Steuerung:
Mativation:

Urtail;

Preis (DM)

Variabel

Space Max
AMiga besteht
auf 1 ME
R&M, dafir unterstitzt er
selbstlos Zweitfloppies und
138t sich ohne Murren aut
Harddisk installieren. Kol-
lege Buzz hat sich mit der
JFreundin® (noch?) nicht
angefreundet,
¥ Buzz als

L . P C'a .
auch Max

begniagen sich mit einem
langsamen Rechner und
unterstdtzen (nur) WVieA-
und alle gangigen Sound-
karten. Doch wahrend

*owon

Max blaB acht MB auf der
Festplatte schluckt, wver-
schlingt Buzz stramme 17
ME.
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Anno 1982, da gab's noch
wirklich geniale Spiele! Dazu
gehirte unter anderem die
abgedrehte Handelssimula-
tion ,,M.U.L.E.” — sie war so-
gar so genial, dab) sie in den
letzten Jahren gleich zwei-
mal geklont wurde...

Zuerst schlug Linel mit Tra-
ders zu, wo (via Joystick-Ad-
apter) bis zu vier Spieler in
Echitzeit so merkwiirdige Han-
delswaren wic Rosen, Kar-

rmoZ>rs 2 rmozZ>IT

nickel, Wasser und Parfiim
produzieren, um diese dann ge-
| winnbringend an die Konkur-
renz zu verschachem. Weil das
ja an sich noch nichts Beson-
deres wiire, sorgen gelegentli-
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che Uberfillle der lieben Ge-
schiiftsireunde und allerlel
(Wetter-) Katastrophen fiir mo-
tivationssteigernde Probleme
bei der Planerfullung. Aber
auch Lotterien, Piraten und
Kampfroboter sind wesentliche
Elemente dieses Wirtschafis-
kriegs — kurzum, die Grundsét-
ze ordnungsgemidbBer Buch-
fithrung werden ordentlich
durcheinandergewirbelt! Die
poppig bunte, comicartige Gra-
fik, der ulkige Sound und die

Traders
Linel

Amiga |5T 64 | PC

Grafik:
Sound:
Steverung:
Maotivation: 7

;Urrmlz T2%
Preis (DM) 99 |99~ | — |98

Variabel

RP.FREEROW
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nager” Werner Krahe und
Jens Onnen fabrizierten
Ende 1990 diese originelle
Handelssimulation fiir Digi-
Cowboys — und brachten all
ihre bekannien Qualititen
ein...

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

Die beiden ,,Bundesliga Ma-

bt e L dm L cnn e s et e YR |

| Amiga)

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

gelungene Stick-Steverung lun
ein Ubriges, damit im Han-
delskontor so schnell keine
Langeweile  aufkommt.

Obwohl sich beim  erstiB
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hier wie dort hervorragend —
schon damals bei
. (md)

wie
~MUULE"..

kiirzlich von Boeder/Cen-B | &

tury veroffentlichten Sub-
trade nun plitzlich alles umg®
Fische, Erze, Schildkroten,
Energie und Perlen dreht,
hat sich am Spielprinzip

praktisch nichts geiindert. FPc

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

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

Die Maussteuerung verrichtet
trotz der imposanten Meniifiil-

SRR CARGERY *

Subtrade
Boeder/Century

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik:

Sound:
SteUerung:
Motrvation: 78

} Urteil:

Press (DM)

Fur Fortgeschrittene

Wﬂd West Warld

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

Wild West World
Software 2000

Amiga | 5T |Cb4 | PC

Grafie  59% |
Sound:  68% |
Steverung: 70% |
Motivation: 77%

! Urteil:

74% |

Preis (OM)  119,-

Variabel: 5 Stufen




bekanntlich ist alles steigerungsfihig!

Auf unseren akwen Fall angewandi. heibt das zuniachst cinmal
-Battle Isle IT”. Die sehnlich erwartete Fortsetzung der digitalen
Erfolgsstory spielt in der fernen Zukunft und kann mit einer
ganzen Reihe von hochinteressanten neuen Fealures aufwarten:
Maximal siehen Strategen diirfen mitmachen und aufl den grober
gewordenen Karten nun auch Gebdude, Straben, Schienen und
Kaniile errichten. Am Screen erscheinen gleichzeitig bis zu N
Einheiten. darumter 35 newe Panzer, Schiffe und Flugzcuge. Dic
Hintergrundstory wird von Animationssequenzen erliuten. die
sich durch das ganze Spiel zichen. dazu wird jetzt das Wetter Sl
mulien. Vektor- und Rayiracing-Graliken sorgen for cine besse-
re Prisentation und und und. Am PC soll das Wunderwerk noch
vor Weihnachten erscheinen. die Amigaversion folgt im Februar
|94,

Der zweite Streich aus Milheim kommt schon etwas [rither und
hirt auf den Namen Die Siedler™, Zwei Jahre Entwicklungszeit
haben die Programmierer gebraucht, um eine bis ins Detul aus-
ocleilie lso- Welt zu erschaffen. bei der in der hisehsien Ausbau-

stufe stolze 64,000 Personen dic von den cin oder swei Spielern
aufechanten Reiche bevilkern. Doch aller Anfang ist beschei-
den: Man sucht sich zuniichst ein hilbsches Plitzchen fiir scin
SchioB. legt ein Wegenetz an und sorgt durch dic Vergabe von
Auftragen an die verschicdenen Handwerker dafiir, dalh inmitten
der idvllischen Berge. Wiilder umd Scen allmihlich €in blithen-
des Gemeinwesen entsicht...

Neugierig geworden? Kein Problem, denn sowohl die trmumbafi
prisentierte Wirtschafissimulation der realistischen Art als auch
die zweite Kampfinsel kinnt Ihr gewinnen! Dalir verlangen wir
von Euch bloB dic richtize Antwort aul folgende Preistrage:

‘(Hll'l*’ T 'l‘l()\T

Fir I-;;ihpﬂiisteme Strategen stellen die Blaubeilier
aus Miilheim an der Ruhr ja schon seit langerem
eine der ersten Adressen in Deutschland dar - aber
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WIE HEISST DER ,HISTORISCHE” § 70"
ABLEGER VON BATTLE ISLE”?

......

Aul die Losung mulh T er kommen. ansonsten geben :
wir Euch aber noch cin pds he Tips: Dic Antwort gehort SEg S
st lesbarem Absender aufl cin Postkiirtchen, das uns Spétestens g
am 31121995 ( Einsendeschluly ) erreicht — auberdem wiren wir
fiir cinen Hinweis aul das gewinschite Spiel bew. Computersy- S8
stem dankbar. Ausgeschlossen sind der Rechisweg. die Mitarbei-

ter von Blue Byite und dic Arbeitssklaven des Joker Verlags. Al-
len anderen wiinschen wir die richtige Losungsstrategic und 8
naturlich viel Glick! .

DIE PREISE
15 X ,,BATTLE ISLE II” FUR PC
15 X ,DIE SIEDLER” FUR AMIGA
20 X I‘lﬁTl*ll T-SHIII’H AL

JOKER VERLAG
»BLUE BYTE COMPETITION”
BRETONISCHER RING 2

D=-85630 GRASBRUNN
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as Sport und Politik
miteinander zu  tun
haben, wollt Thr wis-
sen? Fragt doch gin-
fach unseren Bundes-
prisidenten Karl-Heinz Rommenigge,
der Euch antworten wiirde: _Nicht um-
sonst haben dic Abgeordneten des FC Jo-
ker die beiden Genres in eine Legislatur-
kabine gelegt!” Kleiner Scherz am Rande,
Sport und Politik sind sich tatsichlich
nicht halb so fremd, wie das auf den ersten

l‘\ﬂl"" ¢

Blick scheinen mag. Nicht umsonst gibt es
hier wie dort organisierte Verbinde bzw.
Parteien, nicht umsonst unterscheidet man
hilben wie driiben zwischen Verlierern

- und Siegern. Und in ihren strategischen

Bildschirmvarianten gleichen sich die
Brider dann schon fast wie Zwillinge...
Mag sich das Ziel also auch thematisch
unterscheiden, letzten Endes verbindet der
gemeinsame Weg die Jiger nach Me-
daillen und Trophien bzw. Amtern und
Titeln. Wer wiirde allen Emstes bestreiten
wollen, daB etwa der Manager eines hoch-
karitigen FuBlbaliclubs die gleichen Fihig-
keiten mitbringen muB wie ein Kanzler
oder Minister? Die Programmierer ent-
sprechender Games jedenfalls bestimmt
nicht, sie verlangen vom Spieler jeweils
cine gehorige Portion Ellenbogenmenta-
litiit {erlaubt ist nahezu alles, man darf sich
blob nicht erwischen lassen), gesundes
Konkurrenzdenken und natirlich ein ge-
schicktes Hindchen im Umgang mit dem
leidigen Geld. Wenn man es genau nimmt,
haben wir s hier nimlich mit einer Abart
der Wirtschaftssimulationen zu tun.
Kevin Toms legendirer . Football Mana-
ger” war Mitte der 80er eines der ersten
Computerspiele, die das enorme Potenti-
al des Genres zu nutzen wullten, nicht von
ungefihr mauserte sich das Programm
praktisch tiber Nacht zum Megaseller.
Ebenfalls noch auf 8-Bit-Rechnemn wie
dem 64er oder Speccie geboren, konnte
der 1988 erschienene Nachfolger dann
auch auf Amiga, Atani ST und PC Erol-
ge feiem. Wenn wir nachfolgend trotzdem
nicht weiter auf die Serie cingehen, so
liegt s daran, dab die ersten beiden Tei-
le lingst vergriffen sind, wihrend der vom
Frihsommer 1993 datierende ,.Football
Manager 3" (ohne Kevins Mitarbeit) be-
stenfalls als biswillige Karikatur durch-
geht = vor dieser Managerkrankheit™
kann nur gewarnt werden!

Weil ja nun nichis so erfolgreich ist wie
der Erfolg, wird es kaum verwundern, daB
der britische Pionier einen ganzen Rat-
tenschwanz von Nachahmemn hinter sich
herzog. Wir beschriinken uns hier auf die
Vorstellung der deutschen Platzhirsche
~Bundesliga Manager Prof.” und ,An-
stoB” nebst ein paar spielerisch recht iiber-
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nager” der  Kick-Off*-Kicker von Anco.
 Doch FuBball ist bekanntlich nur i hal-

be Welt, wo bleibt der Rest? Wo bleibt er
eigentlich wirklich, denn bﬂ ﬂl‘:ﬂ strate-
gischen Versoftungen anderer Spnnarten
sieht’s eher dister aus. Zumindes! wenn
man mal vom .. Eishockey Manager” ab-
sicht, mit dém Software EI}EH'.I die bisher

einzige Knobel-Simulation fiir flotie Ku-

fenflitzer abgeliefert hat, die sich sehen
und spielen lassen kann. Fiir etwas exoti-
schere Kirper- bzw, Geistesertuchtigun-

.~ gen ist ,Tom Landry Strategy Football”
sicher ein wiirdiger Vertreter, denn zum

einen erwirbt sich die amenkanische Mas-
senrauferei auch hierzulande immer mehr
Anhiinger, zum anderen konnte Merit
Software eine durchaus gefillige Umset-
zung liefern.

Politsimulationen sind am Computer bis-

her micht in so groBem Umfang verankeri

~ zu vage scheint das ,Regelwerk” der
Hohen Staatskunst, als dal man es so

ohne weileres in einen splr:lmsclmn Rah--

men pressen konnte. ﬂmnﬂch datieren die
ersten Versuche bis tief in die 80er Jahre
zuriick; .. Armageddon Man” ctwa (bzw.
die neucre Variante ,,Global Comman-
der”). vor allem aber ,,Baiamx: of Power”™,
dessen 1990er-Update eigentlich nur das
Pech hatte, schon bald von der Weltpoli-
tik aberholt zu werden. Schnee von ge-
stern, dic Sonne unseres. ‘Sonderhefis be-
scheint statt dessen Hatﬂww Stibbes zeit-

loses chumrkJnmmn welches das

Regieren ins Weltall verlagert und mit
Elementen der klassischen Konfliktsi-
mulation garniert. ,Shadow President”
und ,,Crisis in the Kremlin™ hingegen spie-

“geln die Politik aus Sicht der (teilweise

ehemaligen) weltlichen Supermiichte wi-
der. Zwar konnten weder der US-Priisi-

dent noch der russische Parteichef in allen

Belangen iiberzeugen, als Fﬂ.ﬁldﬁbﬁﬁplﬂ-

‘le fiir das Genre waren sie aber dannmﬁi'
un.verz_mhthir. Unverzichtbar fanden wir
auch zwei von der Prisentation her recht

karge, spielerisch dafir um so tieferiin-

digere Politiker aus deutschen Landen:
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Bei ,1990" handelt s sich um den ersten
emstzunchmenden Versuch einer Partei-
en- und Wahlkampfsimulation, . Ars Reg—
nandi” geht dariiber sogar noch hinaus
und fordert den Digi-Kanzler auf a]im Ge-
bieten der Staatsfithrung.

Tja, ob Ihr nun mehr nach runden Ledern
oder ledernen Sesseln strebi, bleibt Euch

‘iiberlassen — aber {iberlaBt die berufsty-
pischen Magengeschwiire in Goltes Na-
~ men den _echten” Politikern und Sport-

managern! (jn)

1 1 '}
e L R




—r s - o g A - al AL TN

- - ——— Ny —
S Sl o il __1.'_.-:'-:-_'-.4- R e rl._'-'._“._ "‘--‘:{:’F =% S

B E! £ g 2 .\.Ir.- ! F 1 i .I. |' i# & il b (o] 5 - g lIl' Ii-_r 1:\, AT "-.':|,. =]
N B — 1 - =y [ | e o e j -
N N = i I —l - F 5 5 7 f 5
1’5 NN NENES DS ELY F
J x b i I | ELTI :ﬂ N

= - - - il < - - " -

A e At .Er._._l‘.l'!-__,r—_i_ﬁr _I,__._."l_—t_rﬂ .-J'._Tr. e i 5 1t o RisE ‘--\,"'! -T_ﬁ"- W

Bk doar }tﬁ:l A% = STt i e P S B o '.‘".i':f'.“ = - “.’ﬁtﬁ'-g. ; s

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

oo

Um ein paar Takte zur Histo-
ric werden wir hier also micht
herumkommen, zumal vor
Jahren schon der ,unprofes-

| sionelle” Vorginger Kultstatus

unter den Digi-Fubballern ge-

| noBl. Diese rundum aufge-
| bohrte Variante schossen, dh,

schoben die Kicker von Soft-
ware 2000 dann zur Jahres-
wende 91/92 nach, seither
bemiihen sich unzithlige Nach-
ahmer, dem Tabellenfithrer
den Rang abzulaufen. Gelun-

1 gen ist das bisher freilich sclbst

im europdischen Ausland noch
keinem, dort kickt man semen
Verein allerdings unter ande-
rem Namen und gegen einhei-
mische Teams von den Ama-

| teuren ins Balltreter-Oberhaus,

Bliebe noch zu erwihnen, daBl
inzwischen allerlei Torszenen-
und Editor-Disks durch die
Shops dribbeln; auch ecine
leicht modifizierte Version 2.0
(mehr  Schwierigkeitsgrade,
aktuelle Vereinsdaten usw.)
hat der norddeutsche Herstel-
ler bereits auf den Platz ge-
schickt.

Genug geschwafelt, schlieBlich
warten Freud® und Leid der
Saison schon ungeduldig auf
ein bis vier hoffnungsfrohe
Manager, Sie dirfen das Trai-
ning fiir Angriff, Mittelfeld
und Verteidigung gesondert
handhaben, sich dabei auf
Schwerpunkte wie Kondition
oder Taktik festlegen und dic
Mannschaftsaufstellung
jhren  drei vorgegebenen

mit

| Grundstrukturen (defensiv, ag-

gressiv und normal) per Hand
beliebig umbauen. Doch all

1 das ist erst die halbe Miete,

denn zusiitzlich wollen die Fi-
nanzen verwaltet sein — etwa
indem man Sponsoren ver-
pflichtet, Spiclergehalter aus-
handelt, das Stadion verniinf-
tig ausbaut, Eintrittspreise re-
guliert oder den Transfermarkt

6

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

So schwer es fillt, bei diesem
sportlichen Geniestreich nicht
in pure Schwimmerer ab-
zugleiten, so unmdglich ist es,
hier simtliche Optionen auch
nur anndhernd komplett auf-
zulisten. Ja, selbst die fiir sich
genommen nur ganz nette Op-
tik schligt die Genrekonkur-
renz locker 2:00 — wo andere
FuBballmanager blof mit dem
tristen Charme einer Textver-
arbeitung dienen kinnen, bie-
tet der ,,Bulima”™ auflockernde
Bildchen und vor allem klein-
formatige, aber sehr realistisch
animierte Torszenen. Okay,

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

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

rung... (jn)
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Ja, wo laufen sie denn? (Amiga)

' SEREIEST 00
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Bundesliga
Manager Prof.
Software 2000

Amiga I 5T |Ced | PC

Grafik:
Sound;

Bl% |
36%

Steuerung: B5%
Motivation: 90%

Urteil:  86% |8

Press (DM) 99~ |

Variabel: 2 bzw.
5 Stufen (V 2.0)

Drei Disks,
ENRL recht lan-
ge Ladezeiten, lauft ohne
Torszenen auch mit 512 KB

Dwei  Dis-

et

| ST N ketten, ab-
ge:-.elu_ir'l- worm Mull-Sowund
wie die Amigaversion.

ol originale
LBundesli-
ga Manager” ist erhaltlich,

B Geriausch-

i effekte

nur mit EMS, unterstutzt
Soundblaster.
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‘Eigenschafisprofil

Mit diesem Programm wollte
Starbyte Ende 1991 dem Ta-
bellenfithrer , Bundesliga Ma-

| nager Prof” am schwarzweil}

gefleckten Leder flicken — das
ist zwar nicht villig, aber
doch recht ordentlich gelun-
gen!

| Bis zu sechs Manager kbnnen

-thren Verein durch acht wer-
schiedene Ligen schleusen, zu
denen auch rein fiktive wie die
LAll Stars Evropean League™
gehiren. Zundchst beginnt man
aber ganz bescheiden mit 15

HANKSIHAFT OFS TRGES

Damit es aufwirts geht, darf
man sich am Transfermarkt
Verstiickung besorgen und sei-
ne Mannen ins Trainingslager
schicken, was allerdings viel

- Zewt verschlingt. Sollte deshalb

mal Personalnot auf bestimmiten
Positionen herrschen, kann das
cinzelner
Spieler geiindert werden, wo-
durch man etwa einen Sitirmer
zum Torwart macht und umge-

kehrt. Schliigt dagepen das Ver-
letzungspech zu, gibt's den

Trick, den Kranken durch eine

angebotene Vertragsverlange-
rung schlagartig wieder gesun-
den zu lassen. AuBerdem mufl
natirlich Geld in die Vereins-
kasse, wofir ncben den Zu-
schavereinnahmen vor allem die
Werbepartner sorgen - deren
sehr  unter-
schiedliche Ver-
tragskonditionen
man genag stu-
i dicren  sollte!
Dariber hinaus
findet man hau-
fenweise  Stati-
4 gtiken und Ein-
stellméglich-
kerten fiir Ein-
Intlspmst Mannschaftsauf-
stellung, Spieltaktik und vieles

-mehr.
Die Hohepunkte jeder Begeg-

nung werden auf Wunsch in
kurzen Animationsszenen aus
der Vogelperspektive gezeigt.
Viel darf man sich davon je-
doch nicht versprechen, dhn-
liches gilt auch fur den Rest
der (teils vollig stummen) Prii-
sentation. Richtig rgerlich ist
der Verzogerungsefifckt beim
Offnen der Meniis, ansonsten

kann man mit der (Maus-)
~Schntt in die Oberliga der In-

Steuerung aber durchaus le-
ben. Technisch wird man also
nicht gerade verwdhnt, doch
inhaltlich ist  Supersoccer
tatsiichlich super. (md)

Starbyte
Supersoccer
Starbyte

AmigalST 64 | PC

Grafik: MY [34% |42% [36%
Sound: . - - |aRN
Steuerung: 63% |63% iﬁi"a | 66%
Motivation: 71% | 71% |

bb%

e DM 29 |93~ |48 199

Variabel: 5 Stufen

Weil nomen bekanntlich
gleich omen ist, machie
Gremlin seinen FuBiball-
Strategen nach dem Prinzip
Hoffoung namentlich zum
wPremier” — im Stadion der
Tatsachen herrschen indes-
sen eigene Gesetze...

Und so blich es letztlich beim
Hoffen, die Tabellenfihrer des
Genres konnien die Eng-
linder mit diesem Pro-
gramm jedenfalls nie emst-
haft gefdhrden. Dabei ist es
bestimmt micht schlecht;
Ein bis vier menschliche
Vercinskapitiine  diirfen
sich hier um den Monitor
scharen, um ihren jeweili-
gen britischen Lieblings-

Kicker-Lebens die passende
Antwort: Wie lange waren dic
eigenen Mannen in der jing-
sten Begegnung am Ball? Wie
viele Zweikimpfe haben sic
gewonnen? Nein, hier bleibt
wahrlich nichts im Verborge-
el :
Der Preis fir soviel
Wissen 1st  eine
selbst fir die be-
scheidenen Genre-
verhilltnisse arg be-
scheidene Prisenta-
tion mit Textscreens
en gros, Mager-FX
" und einem maBigen
Titelsound. Und weil
auch diec Maussteue-

rung nicht gerade ein Vorbild

ihrer Zunft ist, versackte der
vermeintliche - Premier halt

g red o
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club aus den Niederungen
der 5. Division Schritt fiir

sel zu fithren.

-Moglicherweise mub es jedoch
~gar nicht der Lieblingsclub

sein, denn wer sich ordentlich
profiliert, bekommt am Ende
der Saison auch schon mal Of-
ferien von anderen, besseren

Teams. Aber welchem Kader

man sich auvch widmet, stets
stehen neben den Standard-

Optionen wie Stadionausbau,

Transfermarkt oder Training

ganze Aktenordner voller Ta-
bellen und Statistiken zur Ver-
figung. Das Wihlen darin
wird vor allen fiir die Pedan-
ten zum GenuB, weib der Pre-

mier Manager doch auf nahe-

- zu alle Fragen ecines erfillten

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

(in)

Premier
Manager
Gremlin

Amiga | ST |C64 | PC
Grafi:  19% [19% |
Sound:  31% [30% |
Steverung: 60% | 60%
Motivation: 68% | 68%

61%

! Urtail:

Preis (DM)  Best 'ﬂ-lﬂmtut
lande stinde
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Die Trendwende belegen nicht
nur schicke Screenhintergriin-
de mit beklickbarer Mablie-
rung (der Tresor fihrt zur Fi-
nanzabteilung, die Sitze im
Stadion aktivieren die Aus-
baufunktionen usw.), sondem
in erster Linie dic innovative
~Match-Regie”, Ganz neu ist
die angewandte Methode frei-
lich nicht, allerdings kennt
man sowas bislang nur aus
dem TV: Verschiedene Ka-
meras” verfolgen das Gesche-
hen am Platz, mal naher her-
angezoomt, mal im Uberblick,
withrend ein  gleichzeitig
durchlaufender Scrolitext den
Kommentar  dazu  licfert.
Schier unglaublich, dall cine
solche Prasentations-Power
auch noch: mit wahren Ab-
griinden von Spieltiefe ein-
hergeht...

Bei der Mannschafisaufsiel-
lung etwa geniigt es nicht
mehr, einfach bloB elf Kicker
auf die Beine zu bringen -
nein, da ist z.B. auch ecin
Elfmeter-Schiitze gefragt, und

: wenn - im- Team geeignete
* Fithrungspersinlichkeiten vor-
t: handen sind, dirfen dic Eh-
“ srendimter . von o Libero  und
& Spielmacher ebenfalls verge-
B ben werden. Oder nehmen wir
& - mal die umfangreichen Stati-
- stiken, wo neben den tblichen
~ Daten zu Vereinsgeschichte
*  oder Spiclerqualitat  anch
~ brandheiBe, : entscheidungs-

= wichtige Infos zu finden sind.

Wer da z.B. feststellt, daB die
Kondition seiner Jungs in der
zweiten Halbzeit regelmaiig

rusammenfallt wie ein Hefe-
kuchen oder daf Tore vor al-
lem wihrend bestimmter
Spielphasen fallen, darf daraus
petrost  praktische  Riick-
schiiisse auf das optimale Trai-
ning ziehen. Ganz zu schwei-
gen von den vielen Sonderer-
cignissen und Gimmicks,
denn mit Multiple Choice-
[nterviews muB hier ebenso
gerechnet wlr.rdm wie mit ei-
ner Einladung ins Sportstudio.
Und wer jetzt Stichworte wie
Finanzkalkulation, Sponsoren
und Transfermarkt vermiGt,
dem sei versichert, daB derlei
Standardfeatures  natiirlich
ebenfalls mit von der Partie
sind; in D_l;luxe—ﬁusfﬁh:ung,
versteht sich.

Wiire alsvnﬂetrler Punkt noch
rall henchten, daB bei Anstofl
sogar das Spielziel eher unge-
wothnlich ist, starten die bis zu
vier - Leder-Strategen . doch
gleich in der Ersten Liga und
miissen innerhalb von 10 Jah-
ren zum Bundestrainer auf-
steigen, \iﬁ':ibl:i der Verein un-

terwegs durchaus gewechselt

Managem ist! (jn)

Ascons Stratego-Eicker setzt tatsacllllc]:l
~ neue MaBstiibe im digitalen FuBballma-
| nagement: Spartanische Priisentation ist
Schnee von gestern, fortan wu-ﬂ sich das
gesamte Genre an diesem Schungmst:-
messen lassen miissen! |

R ! e m————
F— e e g - -
el R

werden kann. So, fehlt ci-
pentlich nur noch eine Be-
wertung - bzw,.  die Er-
klirung, warum sie fehlt:
Jum  Redaktionsschluff
lag eine fertige Version g
erst fiir einen Amiga 4000
mit 16 MB vor; welche der ¥
vielen Features auf wel-
chen Rechnern (bearbeitet
werden ASD0, A1200, PC
und CD-ROM) endgiiltip
realisiert werden kinnen,
stand mithin noch nicht
hundertprozentig fest. Was
hingegen bereits tausend-
prozentig feststeht, ist, dafl
dieses Spiel der erste Re-
prasentant einer vollig neu-
en Generation von Mega-

= '-‘l..'; FITHES A

510N WIrd
den Spieler noch mit irrer
Kommentator-Sprachaus-
gabe wahrend der Begeg-
nungen verblaffen.

LIank einer

ﬂ“ ﬂﬂs geplanten

rlig B - Feas L

Spezialver-
sion ist damit zu rechnen,
dal Besitzer eines 1200ers | §
optionstechnisch die Mase |8
vorne haben werden.
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{, ~Kick Off" vorlegte, wurden die hochgeschraubten Er-

| wartungen eher enttiuscht. Schuld daran war amgﬂ'lﬂmet
| der zusiitzlich eingebaute Actionteil...

b “"T Am Managerpart selbst sind

eigentlich bloB zwei Dinge kni-

] tikwiirdig: Fr ist ausschlieBlich

fiir Solisten gedacht, und die

e Mﬂﬁl:ﬂﬂﬂﬁbm:mnlaﬁtmﬁl

NH| 1ur auf relativ umstindliche
| Weise hinter dem Haupt- und
| den neun Untermeniis her-

'vm‘luc:tm. Aber geben tut es

§ dai:-:t so ziemlich alles, was

.| man iiberhavpt an Features in

' | ein derartiges Game hinein-
" " | packen kann — Spielertransfers,
N Tmmmg, T.tknk, Pokalwett-

| bewerbe und statistisches Ma-
terial ohne Ende.

| Bei der (abschaitbaren) Ra-

ﬁmnmnnwwdﬂn:,,sdlmﬂn

i hkuag:fmu‘dm grundlegende
.| Taktik festlegen und in der

= }hlhun;unac noch Hmn:rc

be:dﬁ,,hngmmn Al!rmah

i w&ﬁus&&ﬂmm grei-

| fen und wahlweise einen be-
-stimmten Spieler oder den ge-

| rade im Ballbesitz befindlichen

| Arena a jagen. Leider cignet sich
-Iﬂnh‘.'.r auberdem ist er nach

4 'gnmu fiinf Minulen unerbitt-

‘lich vorbei. Und schlieBlich
| muB man sich bereits ganz am

Aniangﬁ]rdmywﬁm:ﬂm

Modus entscheiden, ein nach-

triigliches Umschwenken ist
nicht vorgesehen. e

Somit haben wir es mit einem
Hg?ﬂrhnnmmtﬂlm{}ff"
als Actionteil mmn.thnl ist

die Pmsematmndﬁgﬁ:mt:n

Spuc]smnhchbﬁdﬂih.,mﬂ
itber die langwierige H:md!m
bung (Maus/Mends) wurde ja
ser Miingel ist das Game aber
keineswegs schlecht, denn sei-

Was fiir den Laien wie eine sinn- und regellose Priigelei aus-
sieht, ist in Wahrheit Strategie pur — erst recht gilt das, wenn
mnwkhhrbddtrﬂgemﬁchm Football-Action blofl zu-

schauen darf.

Ein Programm vom Trainer
fur Trainer: Tom Landry hat
zwischen 1955 und 1989 mit
Erfolg diverse Footballteams
gecoacht und es dadurch zum
amerikanischen Nationalhei-
ligtum gebracht. Ein bis zwei
menschliche oder digitale
Nachwuchstalente diirfen 1thm
hier nacheifern und Big Tom
auch jederzeit um Rat fragen
bzw. sich Vorschlige machen
lassen — trotzdem wird man
ohne die (vorausgescizie)
Kenntnis der grundsitzlichen

- Regeln dieser ungewdhnlich
_komplexen Sportart nicht weit

kommen.

Im Pnnzlp-hm:&hl das ganze

Spiel aus tausenderlei Menil-
screens fir die Mannschaftsaus-

ne strategischen Elemente -'; .

sind ebenso umfangreich wie
ausgereift. Unbedingt haben

- muB man es deswegen aber

trotzdem nicht... (md) |

Player Manager
ANCO

Amiga | 5T |E54 |PC

Grafik  33% 3% |a2%
Sound: 7% (19% (1%
Steuerung: 59% |59% (45%
Motivation: 66% |66% |60%

Urtegl:

60% |B0%

;5-1".;. L
i

Preis (DM) S9.- 159- las— | -

Fiir Fortgeschrittene

Eieiei, wer kriegt das Ei? (VGA)

wahl, die offensiven und defen-
Wetter, die Replay-Funktion und
Winkelziige beim Passen elc.,

die im Lieblingssport der Amis

man in den schrig von oben ge-
zeigten (abschaltbaren) = Ac-
tionszenen die praktische Aus-
wirkung seiner Bemithungen,
dann darf wieder weitertak-
tiert werden. Am Optionsan-
gebot ist somit wenig aus-
zusetzen, zumal bei dieser

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

Tom Landry
Strategy Football
Merit Software

Amiga | 5T |C&4 | PC

Grafi:  61% - |e3%

Soumnd: 48% - |B9%
Steuerung: 74% - ! T6%
Motivation: B8% =

| Urteil: 66%

Preis (DM) 99 -

Variabel: 2 Stufen
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- allenthalben
. wurden doch manche Funk-
- tionen wie etwa Team-Info

"
o e e

e, r\.l"{' Tl

WEI"IIEI‘ Krahe und Jens Onnen, die beiden

Starprogrammierer von Software 2000 sind
scheinbar geborene Sieger: Nur anderthalb

~_ Jahre nach ihrem ,,Bundesliga Manager

Prof.” griffen sie erneut nach den Sternen...

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

...und bekamen sie dank die-

- sem {}uasi-l'ﬁthnlgnr auch

prompt zu fassen! Wie der le-

- deme Vorginger geriet auch er

zum Superhit, nicht zuletzt
deshalb, weil eisiges Sport-
management noch mehr oder
weniger Neuland im Enter-
tainmentangebot von Amiga
und PC war. Wer es erkunden
ﬂi, dart zunichst mal unter
48 Teams seinen Lieblings-
verein wihlen und mittels
sechs Schwienigkeitsgraden fiir
maBgeschneiderte Motivation
sorgen. SchlieBlich wiire noch
zu kliren, ob man in der ersten,
zweiten oder der Oberliga das
Eis zum Schmelzen bringen
machte — auf Wunsch kann
auch die Nationalmannschaft
zum ' Killer-Kader getnmmt
werden. :

- Die Familiendhnlichkeit zum

berithmten Balltreter ist dabei
unibersehbar,

oder Stirke-Tabellen nahezu
unverindert dibernommen. In
anderen  Punkten dagegen

~ wiichst der Sohnemann weil
*  iber den Vater hinaus: Hier
" stehen auch Aktienspekulation
* oder die Bastelei an wichent-

.~ lichen Trainingsplinen im Ter-

minkalender des Sportstrate-

ﬂ'E'I.I'TE-I:gLHHD

Auspmdumlk:s Management!

gen, der Stadionausbau wurde'\g

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

9. HIHUT r‘“" 3
=
¥ :

T

ohnehin fast schon  sprich-
wirtlich. Die (nord)deuntsche
Wertarbeit reicht von der ge-
wohnt ibersichthchen und
nahezu narrensicheren Maus-/
Iconsteverung bis zur soliden,
fiir Genre-Verhiltnisse sehr an-
sprechenden Optik. Dhe vielen
Tabellen und Auswahlscreens
werden immer wieder von net-
ten Grafiken aufgelockert, und
das erfolgreiche Torszenen-

defensiver Geist lassen sich bis |

ins Detail’ vorausplanen; in

puncto  Gameplay 186t der

Megaseller also wahrlich kei- §=

ne Wiinsche offen.

Konzept bekam sogar eine [
Rundum-Politur verpabit. Beim 4

Kufen-Klassiker flitzen die
Akteure nimlich i bald-
schirmfiillendem Format tiber

die Mattscheibe, was speziell |
am Amiga sehr fix und reali-

stisch wirkt.
Der eher maBipe Sound aus
Titelmusik plus

mand tduschen kinnen — Eis-
hockey Manager ist ein wahres
Prachtstiick, das noch lange
Zeit die MaBstibe fiir sportli-
che Strategie setzt! Kein Wun-
der, daBl das Game die offizi-
elle Empfehlung des DEB be-
sitzt... (jn)

Eishockey
Manager
Software 2000

Amiga | ST | Cé4| PC
Grafik: 67%
Sound: 45%
Steverung: 88%
Motvation: 94%

ESC wﬂ:fhﬁ_m-;.

'E‘t'rr:a- .

Urteil:

Preis (D) 1[r'9.-|
Variabel: 6 Stufen
LaBt sich

'A.mlgﬂ auf HD in-

stallieren, lauft am 1200er
und gefallt Gberhaupt ei-
nen Tick besser als die
DO%en-Version.
Linterstutat

Fc Soundbla-
ster. Auf schnellen 486ern
konnen die Torszenen Pro-
bleme machen - herunter-
takten hilft

JStadionat- |
) mosphiire” wird somit nie- |

i I-'.r:“r'
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Lol |

o
5
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Ani“ﬁnger werden bei Matthew SUh!}e grundsatzlu:h nn:ht hedlent aur:h ﬂIES’ES SF——
Strategical des englischen Kultdesigners besteht aus einer hochkomplexen Mischung
aus Handel, Politik, Diplomatie und Kriegsfithrung!

litsimulation  ,NAM" in den
ziemlich realistisch simulier-
ten  Vietnamkrieg schickic,
jagt er ihn hier in die Weiten
des Alls hinaus. Als Herrscher
auf Zeit soll man dort versu-
chen, semnen  Einflubbereich
auf die gesamte Galaxis aus-
zudehnen und dabet weder die
Digi-Konkurrenz noch die Zu-
fricdenheit des eigenen Volkes
aus den Augen zu verlieren.
Gewonnen hat der Imperator,
wenn es ihm entweder ein
Jahrtausend lang gelingt, die
alle 50 Jahre stattfindenden
Wahlen fir sich zu entschei-
den — oder die fiinf feindlichen
Alien-lmperien zu besiepen
und s0 nebenbei simtliche 100
Welten dieses Universums zu
erobern.

Eine Grundvoraussetzung fiir

| den Erfolg bildet dic kluge

| Bedeutung . zukommit:

Verwaltung der drei Haupt-
bereiche Militir, Wirtschaft
und Diplomatie, wobei der
Personalpolitik = besondere
Alle
Armeen, Raumflotten oder

| Botschaften miissen unbe-

dingt mit loyalen Untergebe-
nen ausstaffiert werden, sonst
zicht man sich leicht selbst
einen unliehsamen Konkur-
renten heran, Noch wichtiger
ist der gesicherte Nachschub
der Droge . Nostrum”, die
ihrem beneidenswerten Kl:m

sumenten die Unsterblichkeit
garammri. Ansonsten sorgt

| man fiir die Ausbreitung sei-

nes Volkchens, indem man es
auf anderen, wirtschaftlich
mdglichst potenten Planeten
ansiedels; paralle! dazu mufl

dhrend = Matt-
hew den Spic-
2 ler bei seiner
mittlerwetle vergriffenen Po-

als Schutz vor feindlichen In-

vasoren eine Armee samt Ster-
nenflotte aufgebaut werden -
di¢ dazu erforderlichen (astro-
namischen) Geldsummen holt
man dber Steuergelder und
sorgfiltig gepflegte  Wirt-
schaftsbezichungen  herein.
Im Bedarfsfall iibernimmt hier
zwar der Rechner cinen

ganzen Schwung der tiglichen
Routineaufgaben, aber auch
dann bleibt das Spiel immer

noch kompliziert genug. Das

liegt nicht zuletzt an der inter-
galaktischen Anzahl  von
Meniis, die Runde fir Runde
abgearbeitet werden dirfen.
Gerechterweise sei aber gleich
dazugesagt, dab die Steverung
via Maus, Iconleiste und Pull-
downmenis cinwandfrei funk-
tioniert * und  das  deutsche
Handbuch recht ordentlich ge-
macht ist. Was die Grafik be-
trifft, ist der mit klassischer

Klaviermusik beschallte Amits-

—J

sitz dagegen arg enttiuschend
— mausgran und stemstaub-
trocken.

Ungeduldige Herrscher  mit
Hang izu uBerem Pomp suchen
sich daher besser einen anderen
Job, aber wer Inieresse und Zeil
fiir ein wirklich anspruchsvol-
les Strategic-Epos hat, dem
steht mit Imperium eine sehr
Iange und sehr spannende Re-
gierungszeit bevor! (md)

L&\
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Der einzige Farbtupfer ist die Sternenmﬂ, (Amiga)

Imperium
Electronic Arts

Amiga | ST |C64 | PC

Grafik: % (9%

Sound: 62% IEI‘a

Steuerung: T4% [74% 74%

Motivation: 78% TE:‘ J 178%
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Amlga © Der 1200er

B streikt lei-
der. im abrigen macht die
egine Disk aber keine Pro-
bleme.

" Sogar ein

S -"'5&”' i Mono-

chrom-Monitor reicht aus,

ansonsten hat die Grafik

am 5T immer einen leich-

ten Blaustich - was sie eher
aufwertet...

A EEEOE T ~-
41 .f_‘PC' B Flr spar-
f Fpes [l W i .
sty same Poli-

tiker tut’s zur Not auch ein
XT.




Mit ihren realistischen Polit-Simulationen entfithren uns die Programmierer von Elite und Spec- .
trum Hnlﬂhyte in dje Schaltzentralen heutlger Superm&chte. Ein anpcltest von Ost Ilacl:l. West...
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; : Crisis in the Kremlin: Von Gorbi...

ZremlboB zu sein; 15t kein
ichier Job — das weill

man schon aus den TV-Nach-
richten. Dementsprechend hat

= der Regierungsstratege hier

auch alle Hande voll zu tun, um
den Prasidentensturz zu ver-
hindern. Man startet im Jahre
1985 wahlweise -als - Bre-
schnjew, Gorbi oder Jelzin, wo-
bei jeder fiir ecin
anderes Programm
steht: - Hardliner,

grafisch weil die Planwirt-
schaft zu gefallen: Es gibt klei-
ne Digi-Filme zu besonderen
Ereignissen (2.B. Tschemo-
byl), withrend Balalaikaklange
fiir die passende Stimmung
sorgen. Aber schalten wir doch
jetzt zum ehemaligen Klas-
Htm.[ﬂmd ms Weibe Haus...

Glasnost-Fan  oder

Verreter der Auto-
nomie aller Natio-
nalstaaten. Ist die
Grundsatzfrage pe-
klirt, muf man bet
seinen vielen Ent-
scheidungen daraof
achten, keine der einfluBrei-
chen Gesellschafisgruppen wie
KGB, Militir oder politische

Gegner allzusehr zu verdrpem.

Reichlich - Statistiken  und
Meniis r.'.rieichtem die Staats-
geschiifte von der Pressefrei-

- heit bis zum Alkoholismus,

nach fiinf Jahren ist dann einc
erste Erfolgsbilanz fillig — da-

; nach darf zwar noch 25 Jahre

lang weiterregiert werden,
bloB stellt sich aufgrund stin-

&ig;r'\#ie_-dcr_hﬂlungr_éh Amts-
- midigkeit ein. Schade, denn

die Maus-/Tconstenerung geht

“flott von der Hand, und auch

- bis Saddam. (VGA)

Crisis in the
Kremlin
Spectrum HoloByte

Amiga | 5T |C4 | PC

Grafik:
Sound:
Steverung:
Maotivation:

Preis [DH}
Fur Gelibte

en starken Mann

in - Washington
plagen zu Beginn sei-
ner Kamiere anno 19690
ganz andere Sorgen.
Weil in den Staaten
die Welt innenpoli-
tisch einigermafien
im Lot ist, darf man
als US-Prisident der
Amis liebste Rolle
spielen: die des Weltpolizisten.
Ergo zeigt der detailreiche und
zoombare Hauptscreen den ge-

samten Globus, wihrend man

von sechs Beratem mit einem

Wust hochwichtiger Informa-
tonen  formhich  zopeschiitiet

wird. Wie man anf afl die Fr-
eignisse in Echtzeit blob richtig
reagieren soll? Halb so wild,
meist geniigt eine simple Regu-
lierung der Wirtschaftshilfe Giber
die mehr schlecht als recht zu
hedienenden Pulldown-Meniis.
Ja, es ist schon erstaunlich, wie

wenig Billy-Boy offensichtlich
zu tun hat. Noch erstaunlicher .
ist, dali er haufenweise haar-
strijubende Meldungen wie dic

dber die verpeblichen Bemithun-
gen Chinas, in Japan dic Men-
schenrechie einzufithren, auf den

Tisch bekommt. Und so sitzt.

man hahwrrﬂm' cher trockencn

Grafik, lauscht dem sproden

Sound und lest und liest. Bis
man irgendwann merkt, daB
Helmuts Taktik die beste st;

e e

e

.- also sitzen wir's aus! (VGA) |

alle Probleme aussitzen, Wem |
das zu fade ist, der darf zu |
eingebauten S-f:lml::r-ﬁztmmm_
(Wittschafiskrise etc.) greifen |

 oder abdanken... (md)

Shadow
President
Empire

Amiga | 5T |

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Mativation:

Fir Fortgeschrittene

" pr Im Krisen-
Pc;x_ kreml ge-

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

soundblaster.




Mag die Ara Kﬂhl das Aussitzen dl;li:h ZUur Reg:erungsarhert erhoben hahen die beiden Pnht—SimuEa- :
& 7| tionen aus deutschen Landen erfordern doch etwas feinere Taktiken als die von den real emsherenden
"B Bundes-Fadlern gewohnten...

et Py

Zugegeben, auf den ersten Blick verstrimen beide Pro-
gramme nur den sehr dezenten Charme knochen-
trockener und steinharter Parlamentarier-Banke — doch
bei nitherer Betrachtung kann iiberraschenderweise auch
die Arbeit cines Bundestagsabgeordneten sehr spannend

sein! Wie etwa bei:

4| Dic aktuelle Version des
im | Wahlkampfmanagers vom se-
‘B | miprofessionellen APC/TCP-
== Veririeb (Tel.: 08642/6279)
‘ bietet bis zu drel Vorsitzenden
N die Moglichkeit, eine eigene
% Partei zu griinden, ihr mit Hil-
n fe von Schiebereglern einen
= politischen Standort zuzuord-
" nen und sic in Konkurrenz zur
| bestehenden Politlandschaft als
'II- erfolgreichen Wahlverein zo

| etablieren. Dabei darf man alle
" Land- und Bundestagswahlen
| durch Plakate. Anzeigenkam-
" pagnen usw. bestreiten, um
_' 1) schlieBlich innerhalb von 25

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

&

Ars Regnandi

Y (vGa) RS

ARS REGNANDI
Ganz anders dieses Programm
der ebenfalls halbprofessionel-
len DFG-VE Computergruppe
(Tel; 07159/8127), geht es hier
doch um die Wechselwirkun-
gen zwischen Regierung, Wirt-
schaft, Medien und der politi-
schen Basis. Jede dieser ..Rol-
len” mull von einem Spieler
iibenommen  werden,  der
Computer zicht dabei sozusa-
gen im Hintergrund die Fiden.
Hat sich das politische Quartett
erst mal vor dem Screen ver-
sammelt, darf jeder Teilnehmer
pro Runde drei Aktionspunkite
belicbig verwenden, etwa in-
dem er in den StraBenbau in-
vestiert, Millsteuern oder die
Wehrpfiicht filr Frauen ein-
fithrt. Alshald zeigen die Ent-
scheidungen Folgen, z.B. ver-
bessert ein neues Strafennetz
zwar die Infrastruktur, schadigt
gleichzeitig aber auch die Um-
welt! Sobald nun einer der ins-
gesamt 22 Indikatoren seine
kritische Grenze iber- bzw. un-
terschreitet,  heift's  ,.Game

bemausten) Entscheidungstra-
ger miissen Hand in Hand ar-
beiten, um Teutonia im Gleich-
gewicht zu halten oder unter-  |p
zugehen. Alles sehr lehrreich ||
und auch relativ unterhaltsam,

man muf} halt nur mit einer

Aldi-Optik und Null-Sound le-
ben bzw. regieren kdnnen. (jn)

Grafik: 9%
Sound: 5%
Steverung: b8% _
Motivation: 'H“a $ o]

Variabel: 5 Stufen

Ars Regnandi
DFG-VK

Grafic 2% |21%
Sound: S
Steuerung: 68% 68%
Motivation: 1% |71% | -

Preis (DM] 55,

Variabel

hmga" | Beide Spie-

¥ le erhalt-
I|-.h, beide bendtigen TMB,

_ W Fir Ataria-
[P ner ist nur
das DFG-VK Game zu ha-
ben.

B 1990 liegt
B noch in

weiter Ferne, dafir ist die

Kunst des Regierens”
auch via Hercules erlern-
bar.




HHA €T - 0T A OVILSWVS WHN 81 - 6 4 HVLIAAI - HDVINOW
ANVNIANTAVT NN FNHVNNVTTILSHE ¥HN €1 - 0T A HVISIWVS ¥HN 81 - 6 A HVLIFHA - HVINOW
Mhmnwahuiuw BIAOJINF WU uuﬁ-ﬁﬁno-num INVIRNAANTAVT ANN AWHVNNVTIZLSHG

o e £ ¥ § i DA e 8 i o s yredaqroman eraoinyg wy 3ynduwo)-oig
WD e .ﬂ“ . gl ] - wa Femanes JEOS Awol B |66 LS ] Tpeeang =3 o113
-m..m- -.m-m.- g s TR b .".._hv“ﬂl_.“ "“ “ -l .- H .lq-_.__-ﬂ_-h".hﬂ
p ; < dur prasy e wlld [
u.__“."" e i Bwrg-1 | G800 .m. I NS £ wuwge] .in..__.... TR ad il
- pEiL W awyTem | @=L ﬂn Iu. NI T FENEE] |¥E -_- (4 F W imiangy
aEen LY a0 _F.H sTwEm | o4 " e ¥ ".ﬂ " .H.i T - a0 Ay 1._._...1.._:_.._“_
a5 i M el A6 WAL, wEim | LE .-i _.- -_u - i l. ....l.i _ﬂn sl e &% ﬂ ¢ wabssg u L z
Hit - WoedhG Tk iovEm R T M, e AP 8 buig res
' .- ¥O 1 TEEE "% [ = 3 - it el B
i RGNS ISIER N - 8 BEEER A D e e B NAGVH ANATI0Ud AIS NNAM OSTV
L. ““ — “ Hnlu ﬂ“ ““..c.“ T Pt e e )+ 8ol - Y TRV BT T
ik e : : AL PR lE‘ER  -—- WA ATem B Dejuegpe) pTAR
e x ¥ uu“q_linruhﬂ.“ H"." »“ “" = l.“_:.__l.._._.“._"”“ ™ .h_.".n_..“ ".“”“_. aa R T "H hun.ﬂ“uum EHH-H .—Hﬂ.._.ﬂ..ﬂ-g#ma
a4EF gATER A2 Lt LI L L _FTRG O LF «En_-
; ol ¢ Asppegsoy Dymweds suing |o6°pd == ¥E a6 W pun LA
HM.““ A “-“ - v WY A% [EPCDE GR'ER WE LHH“ nﬂ .“n ".“ “ wming 3= .uhllu_ ".“"M _ﬂ E .-_E E :np ..H"-HHHE ﬂm
id'ay - L WrREL AL~ MAETL BE A . : = u @ AT - oeTveRerEL ud 6 LI°HY WO IeWed TUTE amaag Erreg m
.. RTINS [ i W LRI M giE § T e oy sney wi SuN23qeadtalas 2uagdiyg
'L e L r Aluial TETIIA - e ¥ uuﬂ,...._._ L] _Hu ay wid "4 ﬂ _Hm_._ﬂ -.L..t:; --.ﬂ_ .“u...ﬂ_
i6'aF - L] TN AEETE YL 4 TETRID (SEC0R 6E AR YR —._"._._.ﬂ_u_m" z - BiCLL W ToIgmy Ty g
GECE  -=- A WMAGJg waTwewoW W0 L VETIID [EETER  LETEE A2 ARG, L O Ay | was L = . ZTy =
TR - LT pemdaay weguy Yol § TV [edCer - ¥R . E | .-i..-u L D - .__.-.._“ L1 T =5~ S ___.._t_.. v
496 G50y YO I ahre ot 20 PRTL LD B SETWEE WL 81 STFTES
- o e e Y AT Ly | o, s et Pt 00 ‘B8 ‘3ET 0G0 SWeL
ol M aaleirry ety sew v [¥p:ts e'sp vE P rarsdns-mieaet (34 ST W eindaass 00 ‘833 "U} a8 wITYEnEIVH 00 '863 3P 3e38TE STAGH
- _: ._. 9 : 2 ¥ : S ‘ : T :
A Ty B phmonaet g ) et o2 DR = 8 e R e rasied avy e 30818 quy S0F KO WAFTTUA 08N Ti3p ung 1e3setg oTpay
P, ] ) i TAAY VESLEETd ETETE (54 .-.n —— T E AEiS @iy sguire i = F s i
ok u o - e eTymvmaL |t4'ht -— W e B e e R_._:E 3UT £0L0CD dTTTUL 00 ' HHE W §'7 18T oTpAY
il el P e wnz | L0CT - WE WE e SEEVD(L6CLE LFC0R A0 o 1 . a6 JUT Zapads #dTTTHA 0o HEr1 TADH 0ITH
o8 '8 OECIE ¥O WERTETesis o jEeRd ITess |0 CH oL PRI MR ENEVE (RECHE - A Bt d 1. Pty Bt CN ] CIMT EE000T-S8ED TS LTH acers 45 31 Isaswigpanog
888 BECEE WA ekl WFSEL) 37eEL- |0 T L1 one otk 1] B i, H Hﬁu-ﬂﬂ...ﬂﬂ “._u.-.. uuuH
- frae o g mayesgg faee -~ VR TRE TR FIRETT L6 ._._" s 1 M gt e
i85y EEY3L A8 TerEmen SEeRIAg L (LICFT - ¥E TTTded FawTy _._.-...n-. w'EE W % B m .u_.“.. ' _n..l....._.__m. ul
1643 E- b swpmpe wTH PR WAL Ll - wa Fox 4 98K FAEET “_.. EF LeTIE W e PRl 2y .__.“lw
fREF === &O vy nowy go asbled ®08 i)  LE'EY A T ALIVT ATRE RIRNTST |10 AT u-n -_ﬂ : ”ﬂ_r..n
6 LE T w3 rFA] saang eREsL |00 == e 3 [u4 FO Fwamboy (L840 e Lt i | :_.“..__.._r. :
TR MIER L = sarappals (80CEL 9E'SL A2 b B B aas L]
= BECEY WO s sawg wwdig @iy - A3 i !_ﬂ" H o _.-.u. FeATED FUE A%3 T 0¥ ILYA0OMA THEIIEM shvazoy gnw usgozl sreiiesa
L LU RSP ~-r+ - il 3 vewes o B 180K 048 WG sbungivas etaer pie: sbeigey jow  pO2T / 009 whyuy ang weagwidiseg B0 889 w§'C waaedasey ng IV ON OGC
Ry e awpummad wqTAW |L6TCE L8°68 AC § ysng ".H,H Li ¥ e L] | i 00 “BeL USo T A JEUDE __._ﬂ:muq:._ HH DTE 0O "8 ¥ w5 °F ®3awidasey ang I¥ W GFC
B T e i Rl sulTTa Wr wpie oo = e Ksi a0 eEa umgotA aeuoes ‘ejjerdisey @M OET T wBE ®awidarey eng IW BN OLT
N LU P —— e A M- RO Teiewes (4706 - ¥ wowdy avey eowy seUIpTY s 00 BHY AACNIEeq N0 "UOT Ao WV EHE 0% ‘WK w§°'C #339Td3seg Eng IV U OZT
8 e o ane (fid T W e gpmlae o Fuwees new b elfoTouioel WNE-I¢ eI 05'() 0VT 60 ousxarnd
o RO "t v |44 tate A0 A wvmr v 1408 - fa Terig bvraimg +OOEY/00SW Ba3wTdIned EH 09 g8 * 11 50 Joysxoyeg
ik et 0 e frTTeY L verwTm) wre weedses (4660 6763 a0 SINVNNAPY [ Fwmr EwwTER H8'3L mE'rL Ad &R wegvid Fellwew wh1tiepmg 56 °0E oo FoTUoEIeATTSd 3T7H xi...ﬁ...uﬂﬂ#uﬂ 056 TTWEyoRI]
fi'9E === Wl o CE/TH Jeoop wrwTeen (G6CEE D6TED WO e ine | B . v ] 0EEp e wheN oqIng
T B ot L e b T B Ty _..___ WE BETEE W . © Tea rasmass Iresve L bk ke L e g e
“““" i wems B3 g0 sepeym | BECEE BECES WO oy w46 - W 17Tha RS drmaty 65°LT S3J 99ENg
e o g -lllun_-_ ih:4s fevan Ao aTiE-pEsE svry Aaswrve .“" “_.-. e kT o8 6% apdysed oqing
L 4 aEEL £ e’ e’ - ] Soayo
.H.““ qm __. .__.n AeviR | M [+ wnL g0 wsarey g8 ..n ._-m. H - Hw.ﬂnﬂ..._"-__ MM..“.H _...__u__u_m.n:wm. mn.“._.._—mu.um.mww oo .m: JEenNS g3
TR B in- seean | La ' me __mq._i o o et f-l-_.._. ST TR £ ARTo waeg eTeE sTuIeE a0 'y FEd FETH M b1 ooy wdg /ey nn_uﬁm“__.r_“.
s el i ¢ Wi (i - ¥ sl - 2 LR A i e et ! B . 20 "0T1 sney 308 wagul 60 6T 3y wEpaIa 10 Buln
o 2 =] snmgher #oim | LA"AE L1783 W P veesrisen weedie (402 40EE ¥ 1 enanns sruiee a0 ‘Bl sewH Twoyldo 00 66T E+T CewTH/TD Bumh
an ow i T (e B0 - mhiriia'wea s o2 o566 B R 21 warata
IC6F BT WO STRATTG S | . e TR TO L4038 L6 13 W3 AR SeTIeRIass Wiwa 6 epive 00 "BVE snrg uwag wITY 0061 a3 wo sy dog
18 e Kol oo AL B won pead vy : v opa “BL TIW38AIS TIWIOwIL 06 '68 b 3Eend sowd
TR TR Siking Ty i i ey T et B e 00 B wling STmwes wig b e o wpuUw oHa . .
Ly Al ¢ amesd sowdy (ig'e mEPL W Lt e §iae v Feubeg BTITY L1-W an'ey HANpEELE [IWIIDRIL 00691 I ®eE(o YI0TISYE
B8 oiCER G ¢ uesmn sowdg | L8Lw e d TR WLy n _".-._.i -_.ln n.u.mﬁ £°T WOINOTH 3ITH a5 66 wwa oy IOTIBUE
S4°EL DECAL W § eEiaseE WeeIYE | - MTEE T RRELETI T TR R .-._-._.u :..= " TR TeRd ....-“-..__.4-...! i el b I suparTdavyone] 1IRIENOTE T . X
= W sbery |ig'EF AEF W Wi TREm -i..-f ....._.'. AT I A Y cos TeW LILE ; : BLTTH ogolsg
28N W LT el ...-.1“ TPL oy W = .“.__!l._..l__..-..ﬁ —_— g | (i1 H_..__.. P oeainoii afs 05 62T O/ NTRIRS JO BOUTIA
L L] L ad — Bqﬂuuﬁn H“ .H“ ﬂ wllweyTegy deiie- ey (i 'ay == a8 AR S TR D6 "6L €'7T EIxoety ape =17 11 PUNTEL DRITo74
...uu" o H *F e | e P o SlwTTH sww—-av— A A i 0o ey 3 IegaTTYosuED _u_n_.n.m.- ¢ asend sbuyy
HE YO AAg v gu _._.II-.!HB_.__: H."“ ﬁ_...u_. n Ty ..._u..uﬂ.__..lu,.“?!.:._u_““.ﬂ y 15 - ——— wnvy Jed ‘eujaerdigegasEg uu___—q..._..in_..... BE 66 ¥l
"“..““ " ..- H lui h.-llh-.u.n ke = ¥ o e ."L_““.- {Po'Em iv‘is W H!i!-“.! n_.n_.iﬂ -H.uh.".ﬂh.”ﬂ“_.-”“"ﬂ ID-—lHI o .H-d ﬂ.n.ﬂ.w f ampo [ Top ofbempdezs
clhe, -. ..- wi § EyEERE eYy Jo mIEae |Le'GF BECRL WO i.u. FYMAR | == - ILFLE W - — 90 "#EE  Q0DE W WIDI T el L INTRTIIRS e
e ¥a awymgey weg |Lg'gE == W UL L THE| == W . = S LR Ty CoF W WLV W EN T ] arend aog
v L e I N ws oot [kt wiv W — T H N o R e vty ad ' §0E o0 W SIWY =Wy @M BT £5 68 0O0E ImITWESEEgD
L A ﬂ rrEr oy ae yeee | LALE --- ¢ ofln SwIOW T N i —— o8 e «O0F W wIWY wwg EN T 0F '8ET FnuTap T ATy Ens
: e wowilewg (LF'oR PTEA T ¢ epleg =xpiam m1-d (990K - e i e Lt W o0 8% goegy SRy ipg /esawE e i ETS o0 ‘EET r NoRg s g0
L woenly pesaTI® |LE'LE === VO e L IR U S L LT T SEUY Y T & ISAIBTT NEIETT oT 'L 08 "BLT _—
o aE CR'EE A8 wavarn dwysve |06 WL an o Feqrvns ppeid B4 AR 60D W SFTY ERENTY o0 EET 0OOL ¥ XIwAg - BL T W] PTIGH UsaIe
ey Lsofs sag neenn -  p'ER WO w Awpren ._"._.._:".._. LLACLIN ey e LEW (=1 P4 0OF W YIWAJEW] NPOETY <% © =] Il F ¥ 4 g ATVUR wWapuuwljag
O o T w EEmwag TTRAENE [ == BCFL T WL W LMY PRILE MO = W o i s L oo EFL TI¥ieH UIS3Ne YIsagew] o§°( 05 "6ET oTIITN IV
= ER'Ls W w muamg aislead |EE'Ri Wi ad e il (p1y  — W b T R a6 "EST B0 T T
: . sopum el go Aeepless (so'r m're W v EE] PER SITE (04 AR -— A . FAE SNEL DN Sy FARTTAE0] O9E
il En WOFE Al ¥ [ wyessy g souyiq | === BECAN  Ag - SETTRE [GE°8%  -— WA PLITERE L pE ey
T T 2 mmig | e WE A BUAT FRROTE |FFCEC O8N0 W a9E 19EID SNl Fo Eeoy
e L g wnagmled |g4'dL PECEL a0 dmbwrn H"_: woo-— PRl IEE TEEO SURETH Py
ey iR Al £ 1eeRd wied |Be'E === T2 i awpieREg VAL B0 S 4EEC 0O'ID WO Bagatan = o¥
FELN  -— A Wiy FReORTd | Ll TR n.. : A £ awprogsy =gl jo el _1 11 no._n W Bapmii #idinds @ ¥
S T W PImD EegmEnd | L CEF ™ aemmey oang DECOIN 9803 AG 1Tt
24 nINe JonmMoows | o8 YOI MAYHOOHd | D4 ¥DING e

Howosaindwog  jiti NHANANV Howosndwoy §idi NHANANV

€608 /60320 ‘IPL " i €60E.L /6020 'I2L
UYIITHUIS[ID) C6BCY .. i et UYIITHUIS[I) G68ST
CGOE IISIYOI2PPIIN : COE T1SIaYIIT2PPIIN

!!

!
li“ul

{




. /’E%%‘?E@:w}j.' AL
R S e e

T i Ve el et o el iy 8L . s

ZMWmM—TIO®n * ZrmiuOZA

1."1.

e e e
v 114 iy
e 6 | 2] JL =ITET
: gﬂjﬂ.[%[:ﬁ'@[ HH

Spdel - Opriapen

U= 0

US i L BOMUS




R R

Iid Ay sl 4

e B i e .
rr

x B
-

ic ﬂsdezﬂamederﬂm ih, Ru—
brikschmi andeutel, gr.'ht s mlf'
den ﬂhﬂﬁten Seiten um Brett-
splehersﬂﬂungcn wie Schach oder Stratego,
Ste mchcn-Scb,bﬁ:ﬁﬁrm:n i ’Ia Tetris” und
Puzznic” sowie | ahnliche Rﬁﬂdgehma des _5‘5
 Genres. Weil viele dieser Spiele den Hard-
mre-Stral&gm lll]t-ﬂl' E.uci'l thas mapﬁh

i ..-:d..ﬂﬂ
_l__._,-""_.ﬂq.‘.l_.::ﬂ_.-
= -‘-'-ﬂﬂ.-.d:.’ﬂﬁ

h

& .;.~. sten be:mhnnkt allein dasAngetmﬁmﬁm
W4 nereien wilrde ja beinahe schon ein eigenes
4" ia  Sonderheft fiillen. Wer jedoch meint, solche

ngmnm;hﬁnm hier ﬂhmhauptnmhrswr-

i

i ol el 5 GG Rﬂhrﬁn d:r aﬂerﬂﬂm Cumpumr zum_
" = Glithen brachten... _
- Der Gedanke einer schachsplelﬁmim Ma—fé
= ﬂ:im'h& fﬁmmme die Mens-f:hen seit jeher,
schon vor Eltn:r 200 jﬂ]}:re:n Eunstmmrt& der
ﬁst:m::-r:hlsd]e. Ingeme.ur Wﬂlfgang VOTi
Kempe]en seinen mechanischen Schach*ﬂ:
Thrh:u — weil darin aber 1 in Wahrhmt ein
Mensch versteckt war, ist .,I{trktm*’ seither

d-';l' GroBrechenanlagen in den 50er. J&hﬂ:ﬂ
:mstsmi schlieBlich das, was man heute so
unier Cﬂmputer-ﬂchach versteht. Mittler-
-w;ﬂ: sind die Programme i:ﬂ;hch schiner,
h&d:enungsfmundhchﬂ und uherhaupt viel
- besser geworden; einen GroBmeister schlagt
der Bi:::hkumpei }adochnach wie vor nicht.
. Dazu mitte er namlich zumindest 12 Halb-
zﬁgc (also den 1 jeweils mganen Zug und alle -
-mbglichen Antworten des Gegners) be-
'“:-Eﬁhntn konnen. Das wiren. zmmlmhgﬁnau ;
" 3.4 x 10" Stellungen, was einer Zahl en-
Epm:hl. die selbst alle seit dem Url!mall w:rf-:_"
~ strichenen Sekunden fiberschreitet!
Tﬁxsachl also, auch der schnellste 436&1' hatal
1 :ééte sr.m& thmme damﬂ, cing sal::i:e Be-

|"‘

t_*""' -

' i

- B I;'J:g_ Ahntiche Probleme hatam.:ti ein GroB-

_meister, aber der kann sichja auf die jeweils

mnmllr.ﬂ Varmnmn htsch:ﬁnken Mtﬁrc

Mﬁhﬂdﬂ arbartetnn knuntﬂﬁ dma mchL, sie

- mufiten jede nur erdenkliche Zugfolge
_dg_r;chkauﬁu und daran letztlich auch schei-
. tem. Heute freilich selektient der Rechner
naéh Sinn und Unsinn — zwar nicht mit ganz

50 viel Erfolg wie cin $cha¢h—Pmﬁ {und
-auch reine Schachcomputer wie etwa der
,Me.phjsiu sind solchen ngrauuum meist
deutlich ﬂhr:ﬂtgen) doch fiir Wald- und

- ‘Wiesenstrategen wic unsereins Il.'.'ll;'.':ht S

d?e:r RﬂgﬂI dld:e :

'!-.q...f:.'\-:---. R R R R

tancht immer noch in den Shops auf. Eben-

":ﬂchu&ddmfmdlsumﬂ alﬁ

Elﬂ\Symnymﬁ;rhetrugn hﬁtﬁuﬂ;ﬂnﬂﬂen": ﬁ
uf :
.chennese Ocean vor ‘knapp drei Jahren
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- B B

Hm:l ist das knmghche Splei Ja hekaunt{tth'

em\’ulhmpmtde:rﬂmu,&mhwmanm

EIt ﬁﬂila"hlgﬁ' Tiifteleien I."f-ﬁd’lﬂl’ih SchiieB-
-_ﬁLh ist ,;Felris tlﬂﬂ Ed‘mdung d-es russlu'

.........

. jabr 1988 veroffentlichte, tral dic Ftirmaﬂa—: ?
. mil cine ganze Stem—l.aﬁme los; vor allem

der gute Alexey. selbst kupferte spiter oft
und geme bei sich selber ab. Inzwischen ist
die Flut von Tetris"-Klonen schon etwas
verebbt. doch das ¢ eine “oder andere Flagiat

. falls aus dem Osten (allerdings aus dem fer-
nen...) stammt ein anderer Tmnd&tﬂﬂr

.Shanghai”. Auch diese fﬂazmmrende: So-
[itaire-Variante des uralten chmf:sw:hen Ge-

E-Ellﬁdlﬂﬂﬂxplﬂﬁ Mah-Jongg zog einen Rat-

tenschwanz von &Imhr:h:n Amtncals nach

____________

50 pra:-.cnn-:rm -:Inr cnghsch: Bran-

Fuzz.m-: — im weitesien Sinne eme Mi-
schungaus ,,Shang,hai und . Tetris”, bei der

~das Phanomen der Echwgrkl_aft_f:m gebant

wurde, Keine Frage, daB auch dieses Spiel-
prinzip schnell und reichlich Nachahmer
fand, jaselhst mh&mha: vollig eigenstindi-

geh'armmenmeemdmﬂrehmm

tegie von , Logical” haben hier ihre Wurzeln. |
Um das Thema der .Spicle mit Tradition” nun
_aber e:udlﬂ:h abzuhaken, sei noch kurz auf das
Vikinger-Schach Ragnartk”, die ﬂngnelie-
Umsetzung des Dominoeffekts i , Push-
‘Over”, das Bio-Strategical ,Game -:nl‘ Life"
'-{da:men Ahnerrgalen: bis zu ersten Spiele-
Teien auf Gmﬂmdmnaﬂagcn zuriickreicht)
- sowie die Action-Tiiflelei .Chip's Challenge”

mit ihren Anleihen beim € %Klﬂﬁtknr
Castles of Dr. Creep” hingewiesen,

Eugege.hen auch die wackeren: U&ﬁmﬂﬁ I.il.

Tower of Babel” und .;,ﬁmﬁ:pelagn&" hitte
mﬂmgegﬂben,wenﬂllamhud anno #7 nicht

ein unglaublich fesselndes Spiel namens ~The

S:nuucl” vcrﬂfftnﬂjcht hﬁt;e. Alle drm

Games bieten Q:mpuxmsn‘amgm in Rf:m-_
kultur, trotzdem sind sie aber unter sich ge-

: hhehen wa[lmr.:ht, we.il d.r& zugmndaim-g_

it Euﬂnmmh.angwwﬂﬁn

wm'm*’ln

teressant, ﬁﬁéuhachttn. ob Sierras innova-
'm:r[il'ggiﬂ-ﬂankasten namens ,ﬂ'hﬁ]ﬂf.ﬁ:ﬁblﬂ £
Macmm-” ol ein Einzelstick blefbt.. l_’rni} --

HEES

mem—IOm Qo z:l'—mwoz'xm



i “den — dementsprechend gibt es in-

.' 5im;l die hier vn&‘gﬁateii[en’ﬁaﬁiﬂs

_' nes Hﬂmammputam noch ein gu-
tes Stﬂck enﬁemt, aber fir den

.mmmwmr
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Daﬂr in d:ﬂﬁm‘l Genre cigentlich nur der
- Schwierigkeitsgrad zahlt und die Regeln
Wﬂﬁﬂdﬂim feststehen, kann dun:haus
* als Herausforderung gesehen wer-

. zwischen schon Schachprogramme

{I:rzw wmputuL die sogar Grofl-
- meister ins Schwitzen hrmgeu %
‘u’m} solchen Spitzenleistungen

- natiirlich allein schon wegen der
h:schmlﬁﬁﬂ sztssurpﬂwnr ei-

spieler reichen die

mrmu ﬂﬂ'-"ﬂ[l a.lle‘.mal Sﬂﬁ:m nichts m:h

gch:nd eine EdmeraFurlkmn, w:rsr.:hu:«-
. dene ’Sp:etmﬂdn alternative 3D- Darstel-
IEung m:ufl eine Dm-:bﬂptlun

f‘w’.‘l’ﬂﬂﬂ-—?

DIE KLASSINER

ﬂ&ﬂlwwm:mﬂﬁihd A e
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El-a.s 1934 vﬁrﬁﬂmlhcht: Psinn C]less

]}aﬁir giinﬂ d.a:; von Richard Lang {der
a!;leh fﬂr d]t‘- Briten Mephxstu" Schach-

ngmmm ‘selbst bei einem extrem knapp
gﬁwﬁhltm Imﬁimh noch mit hohem

. s{chjachlichem Konnen. Ganz hnlich
. verhilt es sich mit Colossus Chess X von
ﬂ]ﬂ‘ das ebenfalls keine Augenweide
. darstellt, aber rein spmltnmh einiges auf
- dem Kasten hat. Inzwischen kriegt man es

m::hl pﬂ::sgunsug auf dem Budgeﬂua:kl.

g die noch billigere
M C b4-Version ist
_eine dltere  Aus-
fithrung d!:ﬁ Pro-
gramms. :
Auch die beiden erst -
1990 erschienenen

Softworks)  und
Chess Simulator
(Infogrames) wirken
duferlich  schon
ziemlich angestaubt

— aber bei ‘lu-i'&rg}mchspamen mit neveren

Games sahen diese dann ganz schén alt
aus! Eusﬁ[ﬂtr:h :st ‘hier uhng:ns F.wm!s_

noch ein Tﬁ:ﬁlpmg;mmm Zum ﬂ'b-mprﬁfcn :
der eigenen Spielstirke integriert. Last not
least wire der Klassiker World Chess
Sargon 5 von Activision zu erwihnen,
dessen Urversion bereils 19'."3 her-
auskam. Die kﬂmplntte Serie

pion 2175 (Oxford

. e
gy I"'\-r l'i.'n-u-ln- 1-|l .....

_I.
<t
e
B

le Animationsszenen beim Schlagen ei-

ner Figur — was so gut gelang, daB das
Game zeitweilig sogar auf dem Index
stand! Dieses Schicksal blieb dem in
noch aufwendiger animierte Super
VGA-Grafik (plus wiiste Soundeffek-

ches Featu re teilt sich der Nachfolger
mit ﬂt:m Fﬂfgﬁngur Die Spielstirke

: :I:E} verp.ac:kten Ealﬂe Ehu.s 4000 h15= :

und. ﬂas. ﬂpt}uns:mgthm der Prilgelor- .

gien sind so bescheiden, daB ,se-
ribse” Schachfreaks besser Abstand
halten. Dasselbe gﬂr,; auch fiir das da-
zwischen verdffentlichte Battle
Chess II: Chinese Chess, dort fillt
es auigmnd der hmrzu]ande unge-
— brauchlichen Rﬁgein
bloB nicht so anf... -
8 Nicht viel anders ist die
| Lage beim opulenten
Bilderschmaus = Chess
=4 Maniac 5 Billion and 1
=i==sm von Spectrum Holobyte.
& Trotz der 27 MB, die
_dm'se Schach-Parodie”
auf der Festplatte in
'-Besthlag nimmt, sind ihre
erasthaften” Qualititen

‘noch schwiicher ausgepriigt als beim

gmﬁm EA-Vorbild; iberhaupt steht
mehr der Klamauk im Vordergrund.
Doch der einsame Spitzenreiiﬂr der

iiiiii

nimmt - in den ewigen Ver-
kaufscharts nach wie vor den ersten
Platz ein, der aktuelle Teil hat ne-
ben hoher Kampfkraft und den iib-
lichen Optionen noch Kombinati-
onsiibungen und abrufbare Mei-

sterpartien zu bieten. !
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DIE PRASENTATIONS-
. WUNDER
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Elecironic Arts kam als erste Company
auf die Idee, den Geisteskrieg mal in ei-
ner entsprechend kriegerischen Grafik zu
prisentieren. Deshalb entwarf man fir
Battle Chess phantasievoll gezeichne-
te Gestalten und hochst eindrucksvol-
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Minus-Hitliste ist Capstones Ter-

m_i_ﬁg_tnr 2: Chess Wars: Hier wird

man p‘:‘nkl:sch in jeder Hinsicht ent-
tauscht, weder die optische und

halt taugen was — bloB die System-

‘abstiirze kommen recht zuverlissig

daher..
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_akustische Verpackung noch der In-




B e g e e s s e ma ge Systemabstiirze, wodurch auch nicht

. DE AKTUBLLEN  mehrviel Freude an der Supec VGA-Optk
"'““_“"‘ g e o pe =s = s der bemerkenswerten {}p{lmﬂ!nd[a_l_;_und
;WﬁDigltﬂl Concepts mit Check fensiven) Spiclmodi aufkam. Ehchcmgu-
- Check offeriert, kann sich wirklich  ter Letzt noch The Complete Chess Sy-
-Eﬁﬂmhﬂm ein emstzunchmender  stem von Oxford Softworks zu mnn:u,
;Bagnwmﬂmemhﬂhsdmﬁmﬂk welthmalﬁPE-Nac]lfngerfﬁrdm Chess
- design sowie eine umfangreiche Champion”-Serie geschaffen wurde. Die in-
' (und erweiterbare) Endspicldaten-  neren und auBeren Qualititen sind durch die
bm,ﬁ:, die allerdings extra gekaufi  Bank put, einen speziellen Hinweis hat sich
g '_-j_wd:nmuﬁ Interessant ist zudem  zudem die umfangreiche Datenbank mit

Nadu"ﬂm:hanalys:mnmlas&m Mo-  dient. :
mmm;:;emrﬂumlﬂag:y Wem das alles immer noch nicht genug
arhﬁiiﬂ, die bis Weihnachten 93 in den  Auswahl ist: Demniichst erscheinen die
Shﬂp&mﬂ’tauchen soll. Nur fiir einge- Grafikorgie Software Toolworks Star
ﬂwmtnﬁ Fenster-Freunde ist dagepen Wars Chess von Mindscape sowie Kas-
Chess Net fiir Windows von Masque zu pnmvsﬁamhrtvmﬂ:ctmmcmauf
empfehlen. Es erlaubt nicht einmal : e

die 3D~Darstcllung des Brettes, und
: mnﬂm UberfluB hapert’s an Spiel-

- power und Optionsdichte. Viel besser
-mﬁmnmmm
von Mindscape, denn hier stimmen |

| Optik, Handhabung und Options-

vielfalt - und so ganz nebenbei gehdrt
das Programm zu den spielstirksten,
& g die derzeit aufzutreiben sind!

_—F— B - .l -5Anehﬂtﬂnﬂmaﬂerﬂlﬁasuﬂlaut

' ._mmmmﬂmmm deren Erﬁl’:fnungen man gﬁpannt sein
GroBmeisterschach eher von der haus-  darf... (md)

-'hm:k:ﬂm Seite; insbesondere, wenn es mit

H—HSIEIH Hond- | Urtedl | Erffnungs- Sp-lll Besonderheiten
habung thinlhel: hnl slw’-.e
Eng

Blectronic Arts PC: 109.- DM 13% Diigi-Stereo-Soundeffekie

Dgitol Concepts | PC 99, OM sehr g iumrluhu-:huhr
Endspapldatenbonk 68 (1M LIy

- JChe: Oxford Sofrworks  Amiga: 59, DM 5T: 59, DM 51 0% % g
- Qs PC 6955 DM

i Chess Maniac Spedirum maofli schrench
5 Billion and 1 -:|1uh 2

Bhess Met far 69% 31X [ mifig
ndows

Chess Simulator Amige: 79, - DM erepilerbare
S1: 79, DM Faolinongshebhathek

55 ﬂﬁ K- 05 Amiga: 79,- OM %
; : DM Cid: 14 ;
| Grondwaster Chess | (3 itane F'.u den El'Eﬁ.-rlmi-:r;
W-nu_m

ST: &69,- DM 45% erdentlich ordentlich Hﬁwlﬁmﬂﬁtﬂn
PL 79, DM

Termingtor 2 (omtone 3l sehy schwach | sehr schwodh | 5 verschiedene Bretidesigns
fﬁﬁiw: digitalisiente Sammen

80%  ordentiich sebr gut sehr qui
?{_JW I:H (O-ROM: 149.- DM

e Th'.': {mﬂm ﬂlf-:lln Softworks | PC:99- DM gul Furrrrr'.peuhru'lgrnn
it Chess System Kommeaioren maglch

orld Chess BA% % N

 cinem knappen Zeitlimit zurechtkommen
muB. Fiir zusdtzlichen Frust sorgten diver-

it, mehrere Stellungen . fiber  10.000 kommentierten Meisterpartien ver-

zmmm-:om Qo zrmmozz
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Ihe uralte Fernust-l(nﬂhelen Mah Jungg wurﬂe 1935 von Hmdle ankard in et-
was verinderter Form auf den Computer gebracht — womit auch im Westen

EI]‘IE wahre Stemchenlawme ms Rollen kam"

El o

o o

[ 5]

000 | |=i==
L= 1P

[ 1
3
T
|;|
L
=t

-]
-]
L

tsnl :
i

ey 1
LSRN e A R
AN TS : ity - 0
P P T ey
| @3] B B 85 | ~t ey e
s BlEB EEARE
[ ] i "5‘3\. i -'{?.E-}E :iiE - id
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mpel .aber Euchterzeugmd
- Auf dem Screen finden sich
1#4 py'rﬂmldmnrtlg aufgﬁsta-
pelta Steine ~ diesen soge-

nmmeﬂ D:ar:hen

;ﬁdam Eug, mm freiliegende
- Steine. m&t dem gleichen Mu-

 ster. weggenommen werden.
- Auf Wunsch gibt's auch eine
- Zeitbegrenzung, und wer es
‘noch: 'suﬁsﬁiger haben will,
sp:eli gegen einen Freund und
du-‘: Uhr. Dazu sind allerlei .

‘niitzliche Funktionen (Paare .
sﬁﬂlnh Zugriicknahme, Spei-
 chern) und eine Highscore-Li-
ﬂé#ﬂrhandeﬂ Trotz der klei-
‘nen Sicg-Animation ist die
’F:asammuehﬂqihtmmmch

.mn-fn&‘t des ﬁﬁﬁm&&imw-
- hin noch adnumm mit Flag-
géfbﬂjmhn]eﬁ dem Alphabet

ELE. wrﬂrruwa:;m huﬁtrﬂem'

" Dracheén snw:;ﬁ- am&n erwﬁs:.'_
konfusen Exl:m-!tifﬁdus na-

mens Dragon’s j'“

Das zuerst am Maﬂmﬁffcnb i

lichte und 1990 auf Amiga

und PC umgesetzte Ishido
(..Der W‘:&ﬂﬂ Steine™) von
mm&: si.eﬂt das Splﬂlpﬁn»-

Steine 50 %n;* den 96 Feldern
des Bmt:tﬁ ablegen, daf nur
solche mit gleicher Farbe oder -

dﬂm Eleic&l!n Symbol nEhaﬂ-

ringcn W&r da-

aus'dcuml_mn-

men ein paa; ','s#hr': Ehﬂluche :

-
i ai
oy
ik
T

.....

e

.:':'Hil;'bm&enm” man i 50 bis 60 '. .
immer ﬁchwmf “’EI&E’H&EE

serSoft und das grafisch und
 spielerisch aufgcmm‘:m Tnm :

Itd.

o Mlﬂiﬁm‘ﬁﬁﬂ ist dfe Stmn*:htn— :
'~3"Eweil¢ schon wieder abgek__lun—_

gen (selbst aus dem PD-Pool -
: gim‘:kcm die em::t S0 vmlt‘alu— -

ge mchf mehr empu-r} daher

- ‘sind die meisten der erwihnten-
" Games heute leider vergriffen.

I.andt.ﬂ Etam- :
teran Shanghm fur den auc:h :
: unsere Bﬂwertung pilt ~ die

Eine Al.tﬁ[tahmﬁ hlir!el der Ve-
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1O Limh
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53
o BT i

-
e
S e A R O

i
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olevels gegen ein  Zeitlimit 5
| 'an]:ampft Statt kunstvoll. E]:f='::_: 4
g&dﬂmhmlﬁn,ﬂtemlwfm gibt B
es dort blof cin flaches Ta-
bleau, die gefundenen Stein-
paare verbindet man . durch
eine (manchmal nur gedachte)
~ Linie. zudeﬁ“vﬂummmi; __
Schulrs gehort etwa das dem
Coin Op-Automaten Match It
nathem;ﬁumdm:: Tuarn It von
Kingsoft, aber auch Lin Wu's

~ Ausnahme von dﬂrﬁusqahmc:-_igf:'
ist das PC-Urteil, das sich auf
_Shanghal*i! I:u.':zmht (mm,]::_-;-

Shanghai (2)

Activision

Amiga i ST CEHI PC

3% '33% 36% |41%
15% |'|1“n | 10% | EP
79% |77% [ 75% |80%
90% [90% |90% |90%

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:

Urtail:

Preis (DM) 7

1% [o0% 80% (8%
b oot

nale Shang-

hai st auf

der Powerhits”"-Compilation
von Activision zu finden.

Alles aus-
| verkauft!

B Wie Ami-
B ga.

Wie Ami-

| ga, auBer-

dem sind

Shanghai 2 und Hong
Kong Mahjong Pro noch
ganz normal erhaltlich.




Ali Alexe.] Fajltnuw 198? gememsam mlt Vadlm Gerﬂs'almnw aus -:Ier Gmndldee
F des holzernen 3D-Puzzles ,,Pentaeder” ein Computerspiel machte, hatte er
sozusagen die digitalen Steine der Weisen entdeckt...

s

.........

ﬂ@ﬁﬁ
sicllem” Well-

cine unuhﬁr;:
- - Hnl.qb}*fn *w.'mfr Enhauharc Zaht
8 H.Eiélnemnn 'Lm'u'_u{ | fﬂsllﬂtﬂhtﬂ Pm- von  PD-Klo- [y
e L5 Lol — gfﬂﬂm i‘ﬂ gra- nen auf crwa '

................

; glemh kamen nun. Sbga un::l:,§53- 5i
-ﬂv&ﬁﬂﬁ auf den Gedanken, _gl :

_ die Steine nicht mehr pach Kunzﬂpt }Balgit{:fr am Duﬂﬂ'
Furmm ﬁ}ﬂd{;rﬁ'ﬁafh'Farhm }u‘!’q&q tt‘wm'léﬂ}tﬂﬂt. “_J.;;:

g cﬁl Ha‘mli wa- zu sortieren; Columns bzw.  Lastbut not least miissen dJE
T +H=n - die Elm;:e_ Coloris warcn gﬂ:hl}tﬂn und;_ von Tetris inspirierten. Games
| 2 Hngkt ‘nicht wurden auch gleich wieder erwihnt werden: das Scrab-
cEEEER . et b AR auégﬂcut denn von den Shareware-Geneti- ble-Tretris Wmﬂtm von
= .'-: Die nurgep{pplﬂ IH.:I"-II.IrI i 'thHLJJ L 'ﬂﬂhﬂﬂ Aiﬁﬂ'ﬂj k:m Eﬂk]ﬂ'ﬂt (MEH Cﬂ"' A'[m; hﬁchﬁp.ﬂﬁnhch {:ﬂﬂr
g Ryt ol E:}h;n sttunrtej='lum]:s Eerund Cn«lei.i‘.ﬁms, h&kannt&stﬁ Ei[m herEt_

zmwm—:om R Zrmoo=Z2X

..;m'-.; einfache, aber geniale
-Spm]pnnzlp ﬂe: von oben
hr:mhfallandm drehbaren

.......

........

'- Rivale Ht]llﬂl]ﬂﬂ wu?ht m{:ht
iaﬂger a‘nﬁam stchcn tmd Ieg-

"-"vem:hmnden,, sabald eine
| liickenlose Reihe entsteht,
Ehlﬁﬂf em ".i.'ie':-izinr: Bombe,

fe: Klﬁlilm }ign Etcmﬁmch
mpﬁ p.:'._-_iglt, h&ﬁ!ﬂ mr in eme.:r

: ",:m'f,'"mé der Te’tns-ﬁatcr
Belhst verhm;:h&a hat

g:las Ga_m: gleu:‘hzculg aufal-  selbe mit Hl‘.itcu
len gingigen Systemen ver-  passiert. __ hﬁtu: _
t Offentlicht, ein Jahr spiter 1990  verwirk- | |
g brachte Atari es auch in die  lichte Elecin ““ [ =1
Spielhalle,  Trittbretfabirer  Arts mit Bloek- | 7516 pe| L ey
wie z.B. Ditris {mit Zwei- out dann eine. | SiL| 7] . el ] Tetris
Epmltr -Simultanmodus) 3D-Variante von | N !/ ' i

" I[eﬂe.ﬂ nafnrgemaﬂ a:m:ht lan- Tetrlsﬁnu:hﬁfﬁ:; Infogrames
.. ..... R : ; .,:-"" e :.__....:_4 Amiga_ST EMlF{:

¢ | Grafik: 33% |32% |
& | Sound: 34% | 20% |
& | Steverung:  BB% Iﬁ-‘lil!a.:
i | Motvation: 92% |91%

Mame | Unterschiede | veroffentlicht fur

Tetris Originalversion | Amiga (59,- DM), ST (59,- DM) PC (63,- DM),
SN SUC S BPNet~ =t L o e e T SRS

Faces LGEiirhtFr statt Klotzchen | Amiga, ST, PCCH4

Hatris | Faces mit Hlten spielhalle

Welltris Tetrisin3D | Amiga, PC. Cbd

| preis (DM} 59- |59 |

Variabel

1
Wn_r_d_t_r_ls_ I_ r_rahhh;- TH[FIS Amiga, PC ll"EI'E! DM}
i

Super Tetris

Zweil-apieler-Modi | Amiga, PC
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Auch wenn die folgenden 3D Tuhelemn heute nur noch mit viel Gliick anf:utreib:n SIIIIL 'iﬁlltlen wir sh': __
0 nicht unter den Tisch fallen Iamn selten war die Strategie 5trategl.ﬁch£r ais hei dmen Khssi]cem" 5

B THESENTINEL TOWEROFBABEL ARCHIPELAGOS | scntne
Bei Rainbirds bereits 1987 er- Ewei Jahre spiter schickie 1939warau&dmﬁ=tnm&h:' Rainbirg
'schienenem  Vektor-Oldie  Rainbird drei spinnenartige Ro-  von Logotrons 10.000 Archipe- Amiga | ST [C64 | PC
‘wird eine bizarre 3D-Land-  boter (,Zapper”, ,Pusher” und  lagos-Inseln: Kisrperlos schwebt _ 2 I g
schaft von dem Roboter Sen-  , Grabber”) mit grundver- _.manﬂhﬁuinﬁchnchb!ﬂtamgﬁ :E{:: ;"g:_: :;: .3:*: ,i:_’
tinel terrorisiert, der auf der  schiedenen Fahigkeiten durch  Gitlernetz und zersiri per Maus- | NSNS !;1;_, lagts 170%
Spitze eines hohen Higels 200 werzwickt konstruierie klick die darauf verteilten Felsen | [ERTNSOWRE FERES FEARG TTAR VIS
langsam um die Lingsachse Tiirme mit Aufziigen, Fallen = und Obelisken. Das 5alz in der g P P
seines miesen Blechkorpers  und Wachsoldaten, wo sie die  Suppe sind ein Zeitlimit, der be- g s L i Lo i
rotiert. Sobald er dabei Blick- © herumlicgenden Gegenstinde = grenzie Energievorrat und die | EEEY U IS
kontakt mit dem Robbie dés  einsammeln oder auch bloB  sich iippig vermehrenden Pal- -

zmwm—::om Ro ZI_ITI

Spielers aufnimmt, entzieht e

diesem den Lebenssaft. Der

sammelt wiederum Biume
ein, um seinen Energievorrat

'aufzulaﬂkcn und sich selbst

auf die nichsthbhere Ebene
der Fraktallandschaft zu bea-

men. Ganz oben angekom-

men, geniigt ein Mausklick
zum Vernichten des mechani-
schen Vampirs — als Beloh-

nung gibt's dann ein Code--
wort und die Eintrittserlaubnis
~ lei Perspektiven mit allem zoo-

fiir einen weiteren der sage
und schreibe 10.000 Levels.
Fazit: Nach wie vor cines der

innovativsten Elmtﬂglﬂ:spmlﬁ-;- -

iberhaupt!

'I'h.t! Sentinel (Amiga)

- zerstoren milssen. Nicht nur die
satten Farben der ausgefiltiten .

Vektorgrafik und die atmo-
sphirischen Soundeffekte ma-
chen die babylonischen Tiirme
zum Erlebnis: Die Blechkum-

~pel lassen sich dber Icons auf

einfache, aber effektive Weise
programmieren und kinnen

~ {bzw. missen) ihre Aufgaben
dadurch simultan im Team er-

ledigen. AuBerdem darf man
das Geschehen aus tausender-

menden und scrollenden Luxus
betrachten. Als Bonus enthilt

neun Ubungstiirme und einen
komfortablen Editor fiir wei-

' tere 3D-Baustellen.

-H

hhzrﬂ

men, welche das Land blutrot
einfirben und damit fir dea'g:f
Spieler unzuganglich machen.

ﬂmﬁh&ckkmmdlmmbcn

grenztem Umfang ,das Land

wieder heilen”, zudem darf er
sich an den Palmen richen, in-
dem er ihnen Energie stibitzt
Rein duferlich st das Game
wahrlich nichts Berilhmtes,
selbst wenn der sanfte Schwe-
‘beeffiekt damals sehr gelobt wr-

~de — am hobhen Spielspali der

Geschichte &ndert das allerdings

mn:htd;ePnlma,&hEuhmIBﬂ :
, all den FlieBbandgames heut-
das Game schlieBlich noch

zutage fragt man sich jedenfalls,

warum ausgerec&nﬁtdmm- ;
weiterverfolgt wurden... {md)

ﬁmﬂlim-l
G Gl
== m‘g -mmumﬁmm

aner uf Babel
Rainbird

8 | Urteik:

Amiga |5T iCEﬂ PC

60% (60% |
0% (3% | -
69% |

Grafik:
Sound:
Steverung: 68%
Motivation: 68% EuF*n .=

-

64% |55=| -

Preis {DMI -

Fiir Fortgeschrittene

Archipelagos

Logotron

E | Stewerung:  70%

Amiga |5T 64 | PC

1% 615 | -
80% |35% | -
70% |
Motivation: 70% 0%

Grafik:
Sound:

Fir Anfanger

B e Wl

| WAH:I g = llE Alle Spiele

_.1.1': sind heute
nur noch als Budget-Auf-
lagen oder auf Compilati-
ons erhaltlich.

JrO R .

Siehe
Amiga.

gab

B e seit je-

her nur The Sentinel - und

das sah gar nicht mal so
schlecht aus
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Der Name verpflichtet: Sagt

selbst, wie hitten wir in die-
semn Sonderheft auf einen Test
von Accolades Versoftung des
beliebten Brettspiels fiir Solo-
Militirs aller Rangstufen ver-
zichten konnen?

Auf dem optm:h eher schlich-
ten Spielfeld stehen sich zwei 40
Mann starke Armeen in frei be-

. stimmbarer Aufstellung ge-
. geniiber und versuchen, die fest

postierte gegnerische Fahne zu

: gmgm wuhea samﬂmhe F-

wu-gegén der Agent selbst allen
anderen Figuren unterlegen ist...

Ansonsten gibt’s hier fiinf un-

te:a:lﬁadlich starke Gegner, di- :

Betrachten csar L
WENn nm:h nicht allzu schwie-

ricknahme,
feindlichen Aufstellung, aller-
lei Regelvarianten) sowie ﬂrm
verschiedene Bretter samt den

Frage: Was kommt dabei

raus, wenn man die Gatter
dernunﬁsdrmﬁagmwﬂtnuf
kreative Weise mjt den

riger Hirnverzwirbler!

dazugehdrigen Figurensets. Nur ::

leider ist die eigentliche Spiel-

fliche nicht allzu groB ausge-
fallen, passenderweise klingt
auch der begleitende ’Sclﬂm:h-
“tenlirm recht I:;ﬂ,mmeﬂmh

gur:n jeweils nur um ein Feld

* vorricken —davon ausgenom-

men sind lediglich die , Auf-

" klirer” (diese rangniedrigsten
*  Figuren dienen quasi als Ka-
- nonenfutter), die sich dhnlich
~ . wik die Tiirme beim Schach be-
- wegen. Kommt es dabei zum di-
©  rekten Feindkontake, schiagt im-
- mer der hithere Rang den nied-
rigeren,
- Figuren eliminieren sich ge-
R Eﬂﬂsﬂllig.

- zwei - gleichwertige

50 weit, s0 onginal. und wer die
Vorlage nicht kennen sollte:

* Der Witz an der Sache ist, dall
~ man den Feind anfangs erst bei
. einer Attacke erkennen kann,
¢ weil er einem stets den Riicken
- zukehrt! Es gilt also, die Posi-

 tionen des Gegners herauszu-
- titfteln und sie sich zu merken;
e :m:hmﬁ:md hm:lmi hinzu, daB
" Bomben nur von ,,Mineuren”

“-;- cn‘rm:harft werden kinnen und

- mur der ,.Spmn den obersten

* Feldmarschall schlagen kann —

i
r' W

R

Wo war noch m..ll:lit Bnmhe'” L&mrgl}

Dafiir ﬂburmgt die Maus-
steuerung durch strammen Ge-
harsam, und die Kampfioraft der
Cnmprutm‘g;gntf reicht im-
merhin aus, um sie zu ver-
n&uﬂ:igmﬁpmm,gpa:mem ﬂrr
trainierte Breti-Strategen zu

mmw diirfen also ru-
hig mal nach Restexemplaren
dmﬁmﬁ Ausschau im]te:n

(md)

an

ﬁtfategn

Accolade

Amiga | a1 |CE4 | PL

| 485
| 20%
| 66%
66%

Grafik: 39% 42% | -
Sound: % (0% | -
Steverung: B4% iEnl"gi -
Motivation: 66% |66% | -

| 60%

Urteil: E«'-'.l"'r. (60% | -

s B T TTEEE

Preis (DM) 59- y P R

Variabel: 5 Stufen

Die Englinder
und Skandina-
vier unter Euch e
denken - - beim 38

Anblick dieses g
Programms ver-
mutlich sofort
die Brett-
spiele ,King’s
Table”und .. Vi-
king Game” —
doch bei g&— :
nauerem Hinse-
hen erkennt man, daB sich die
Versoftung nicht nur durch ani-

miecrte Kampfsequenzen a la

wBattle Chess 4000, sondern

~auch durch cinige neu einge-

fithrte Regeln von den bejahr-
ten - Vorlagen unterscheidet.

Auf dem 3D-Spielfeld sitzt die

weille Partei in dé:f Mitte,
withrend die zahlmmhﬂxg iiber-
legenen s:hwamen Heerscha-
ren ihr Lager an den vier Sei-
ten aufgeschlagen haben. Die
weiben - Figuren versuchen,
ihren BoB Odin auf (irgend-) ei-
nes der vier Eckfelder zu
mandvrieren, wahrend die
schwarzen genau dies durch
Einkreisen verhindern wollen.
Dabei kénnen einige Figuren

vertikal ziehen, andere diago- :

nal, ein paar kommen immer
nur ein Feld weit — kursum, die

strategjsche'ﬂfurgﬂhtuswe;sré; o
ist der beim Schach nicht
unithnlich. Falls das jemand zo

kompliziert findet, darf er sich

4 rundum hilbsch
’ muﬂﬁf u.ﬂd
‘ordentlich per

Maus

ThL 8 LST ANCHAN A
ESER DRIMNEER IN

i PRARTS, AMND I°"M GO |

GIVE WOU A - GO0
THRASHING AT THIS S

Mein Gott dimmert schon wieder... (VGA)
den PC erhiltlich, die Amiga-
und ST-Versionen sollen zum
Jahreswechsel 93/94 folgen.

Und falls es den Grafikern da-
bei gelingt, die Ubersichtlich-

keit des 3ﬂ+B£&ﬁs:et'ﬁ-r;_-.s Zu er-
héhen, hiitten wir kaum noch

etwas an dicsem nurdisnr:hcn

. Denksport nusmsertzenl {md}

zrmmoz

starken :’Cﬂm :
putergegnern
" herumschligl.
¥ -+ Derzeit ist die

steuer-
bare Gﬁuﬂr—?
schlacht r nur fEr

zmﬁm+zom m

Ragnarok
Mirage

AmigalET Cb4 | PC

Grik - | AR S 7

| - %
| 66%
im!.

Sound: - - -
Steverung. - | -
Motivation: - Jixs

e |EE:"-
el I P bk

P;m-:l‘.'rl'-H A F0g Bl T
Variabel: 12 Stufen

The Legeﬁd ﬂ-f-

- pom i
A 3
e g
e L gl

K

Ragnarol

an der Einfat:heifm King's :_ra"'-
ble™-Variante versuchen, bei
- der alle Steine auf dieselbe
- Weise ziehen. Hier sind auch
_zwei menschliche Knuhkr r-l.t-":
S g&las&m, wihrend man sﬁ‘.h
sonst mttzwﬂ]f:




E'-E:E: r-::llf:.n namhch kugﬁlfﬁr - {3an

- mige Hauptdarsteller iiber EIIH! ;
Rahre auf den Spmim um mmmmm@m@
m&ssm ‘mittels ‘Maus BEEI - Leider ist das urspringlich fur -
Stick nach Farben sortiert in ~ alle Systeme erhiltliche Pro-
'_dmhham'fmln Wﬂtnrgﬂ-;  gramm mittlerweile nur noch

leitet werden. Ist eines dieser .

- .Kugellager” vollstindig ge-

-:ﬁftI]L verabschiedet es sich mit

einer Explosion vom Schirm —
: konnten innerhalb des Zﬂl]x-: '
- mits simtliche Magazine ge-

if ﬁ;hzﬁr, gesprengt wr:rdcn,

-pabwortgesicherten Levels
~weiter. Und wer die alle gﬁlﬁﬁt

hat, darf sich mit dem einge-

buuten. Edﬂm noch eigene

_h:as:t-:ln, SR
Aus purer Langewelle wird
man 50 schnell Jjedoch Kaum

- zum Editor g.rmfm+ halten die

-'umgef:m_gten Abschnitte den
Spieler dank allerlei Schikanen
wie Fn‘;t-wnﬂdlr:r Emba_tm

:.Tﬂiﬂpﬂﬂﬁr doch lange auf
Trab Enmpre-:hend hﬂch :5:

:: WOzl :au-::h dic n:lmtrhm gam'. :

“nette: Graﬁk und’ -lim hibsche

'an'kbf;gimmng tl‘mtn Teil
3 :ﬂmwsgummhnﬂe-_

zu den Phtﬁ'puukten des

Die hochexplosiven Kugellager in ihrer vollen Schin-
heit (Amiga)

m'ﬂﬁw"fﬂ'” rmwmwmwmmj
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fiir den Amm prﬂbiemiﬂs Zu

Es kﬂunlt su:h im- Einzelfall

‘also schon als relativ schwie-
_rig erweisen. an die geniale
 Tuftelei von Rainbow Arts
: hmm-mknmmﬂn — doch ande-

rerseits lohnt der Versuch, zu-

“mal Schmengkmtm ja gm i

‘auf Strategen eine b&snndﬂr:_:_
“-nung lGsen sich diese dann in
-~ Wohlgefallen auf. Das Ganze

Anzichungskraft auﬁﬂhan,
(md)

e e . WSS

i 1-!.,1 i

; e - r" 1 i
\f'aiy..p_ e e i, i

Das. mzttl&m'eﬂn: auﬁers: giin-
stig erhiltliche Tiftelgame von
Play Byte basiert, wie 50 vie-
le Gritbelei¢n, auf einer sim-

plen Grundidee: An der rech-

ten Seile des grafisch eher

schlichten Spielfelds purzeln

terschiedlich vielen Verbin-
dungsarmen in einen schmalen

 Schacht. Von dort miissen sie

sclmc llstmﬂghch pe; Maus

........

5-::1‘::&11 gt:achaﬂfelt und Zu

: .:knmpletten Molekiilen zu-

sammengesetzt werden, bei
dﬂnm kein Verbindungsarm
mehr frei bleibt ~ zur Beloh-

- - TaBt sich in zwei verschiedenen

Logical
Rainbow Arts

Amiga | ST |C64 | PC
agy, |48 |55 |46%
70% |68% | 72% |69%

81%

Grafik:
Sound;
Steuerung:
Motivation:

B1% | B1% |69%
3% |82%

B0% | 80% | 76% |B0%

39 |69~ |29 |89-

78% |82% | B

Fur Fortgeschrittene |

Spjcimcrdi

Bauplan.

“Abgesehen von der metten
; undbcg]mtuug ist die Pxﬁ e

mmmmm

:Spmlpnnzrp die Unt&mdliuﬁe: :

:mschau den r:m:-:ainm ‘i.?cr-.

Gamc mcht rmhx ‘!.le nnﬂem

1'_3115 315 auf emem 4Sﬁer, ua:u:l_
mit dem Am:ga 12!]{1 arhm:r:!f.

e B '3: " "' I
Lo ..r..l.:\'- 1% -.":'-_L:'i
|

haben, wo es allerdings mit stindig neue .Afome™ mit un-
_dem 1200er kategorisch die

- Zusammenarbeit verweigert,

i
] -1‘- __._‘-\._‘-__--_q. "--.:'- L ._-'- .1-__-= .-.I. .

s L

- - = i .!'-"
i e L o '_"-'-'.-\.-'\-:.: 1

: "-d;u._.Jg_... ."_l.i__"i_-uce__l[ :_.'.|: 4 ] "'.LL.. L S et

.-aufw:arml, so gibt™ sz,H. pnﬂ-:te-:'- .

rachtioe Bonusrunden, Joker-
ﬂmmamdallﬂpaaflxwhm
Paﬂwm. :

: Alms (Bﬂu}&hr 19901) i ist Alo-

mmn nach wie vor einer der:
fesselndsten Vertréter seiner
Art. Das pilt zumindest fiir die

“heute noch lieferbaren ato-
~maren Spielereien, denn das

heimliche Vorbild , Atomix™
i-*r.m Thalion ist Lingst aus den
enegaimwmch'-;wnden.
Und wig eingangs schon er-
withnt; Der Prem ist mehr 315'

_hmf.'-f {nd}
durchexﬂmeren e
: tmmal mit und cinmal ﬂhne :

vom Rechner vurgegchenen

Atﬂminﬂ
Play Byte

Amiga | 5T |E54 | PC

Grafik: 29% | 29% |45%
Sound: 63% [61% |BB%
Steverung: 2% | 71% | 4%
Motivation: 74% | 74% | 78%

Urteil: 68% |

1% !ﬁ.a %

9- | 9- |

Preis (DM) 1‘5',—: 18-

Fir Fortgeschrittene
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A T B

Sc;uuc ' :r :ir.m I.:aud des
'_‘n:hﬂlns aﬂsﬂ Em Enlcheq
um uns ansqhﬁl::ﬁand den
44 [Eﬂlwelse_{ anwihibaren)
Levels voller bunter Stein-
chen zu stellen. Eigentlich
iire das. G@mc ja ganz ein-
fach, jcdenfaﬂs wenn es nur
danu:n g,lnge, die Klbtze mit
-:il:m Stick durch verwickel-
s-’:hwe:kmﬂ abhingige
l;al:r;,-'nntht zu dirigieren -
aber nein, mau muB sie auch
‘j:m::h dasgﬂlali schieben,
aB sich gleichartige Ele-
mente zusammunﬁndﬂn die
daraufhin von der Bildfliche
veﬁ_chwmden Was beson-
ders schwierig ist, wenn drei
Steine auf einmal zur Ver-
t.'.hmng &uﬂtﬁhan und Spe-
a[::l&mente wm etwa Fahr-
ihle  oder hmegl:che
altfmmen in den Lo-
ngsw#g; emgehaut wr:rde;n

Kok

R

EEAERGE
T

. _ili
ghgh
gyt
b ki

bietet das Fm

allen Versior en
als unbedingt nétig. Vie
spaBiger hort sich da schoy
der flotte Soundtrack an,
und die Steue;
bl ety

niert mmgﬂr Drifiia.

| ol

heutzutage Hﬂﬁ
sein dﬂrﬁe. M %

sagen Ehlﬂﬁ;‘ﬁ ge

Puzznic
Taito/Ocean

Amiga |

335,
| 64% |51%
| 76% |76%

Grafi: 3% [25% |33%
Sound:  64% [31%
stewerung: 76% |E9%
Motivation: 77% |73% |T7% |76%
<R i MRS WG

T1% [68% | 71% |:u-

Regl- | Resds

| best | best | e

da als Ruth&ﬁmdgu Eﬁheu'

:Schal;ﬂ‘r ndr;r gm: Flmﬁﬁﬁn{
 der. Tja, und viertens wiren
"f-da nuch ::Ims.c: Eﬁumgr.‘ﬂ Gam 5

e

aaaaa

?_.-ge[e:‘i;lr:t hitten? Sﬂw:r,dﬂch

ibertraf der alpenlindische

:'.:_Sprﬁﬁhng dm mc—rgcnibnd:-

;-w:-chseln Eweﬂtﬂs ﬁa,rf bm
- Think Efﬂﬁs El::ilﬁn EIEEh Iﬂ

mmmmm

wah rﬁﬂd

| [T |51=.a'

Dﬁr Sﬂﬂﬁ’d geﬁltt""j'. dcr
’&usw-"ﬁ’mmn mcht munﬂ

zmah;:nm'm“éﬁmmOE%’

------

.:mnhxnummnﬁe Mmsssmﬂt-
nmg veriaugt ng::h f:m;m
__mmen miet """

:HElif“l’HE Taslamr amerﬁﬁ%n
_Hai “herrscht auch bei der

: vﬁ'mrgﬁngshsn allerdings
:’fgu:[ Eusgeklugeltﬂn B!lﬂt,'!t‘: "Eﬁ

ganz  anstandig - gegruhehé-
: wEr:ien,
doch prtkhﬁ(:ha"ﬁk:hﬂ {]n]':"'
. sich zu:mnﬁest mfin,glu.‘:h
: :mndﬂatﬂr gab Drittens i:m- i
_ kommt man es jetzt mit ei-
nem dwtii-‘.:h ausgei:mutm..-:j
i Hﬂgﬂhﬁt an Sonderelementen
Zu fun; her:spmime:se g“ht ¥

ufen im Moment gemdr:
‘;“thmﬂlung:ﬂ mit einem

. Budget-Label, das die Edel-

Knnhelﬁnmhma’.ls auﬂageﬁ
wﬂi {111} o 5

Thlnk Cross
Max Design

Amiga | ST |C64 | PC

52%
58%
T2%
9%

53%
62%
| 72%

80%

Sound: 60% | 60%
Steuerung: 2% | T2%
Motivation: 79% | 79%
e e R Tl |

g :
Urteil: 5% | 15%

Preis (DM)  por




< One Step Beyond

0 Ijehhaher knuspﬁger Kunhhereien um:! kmt!eﬁ-
Kmmlkusl:]iummen hier voll auf ihre Kalo-
) denn bei Oceans ,,Push ﬂwr”-Nachﬁlger

Bgﬂl‘

E
N

'mu',. da.ﬂ unser 5¢hiappﬂi:;

MMW&H&MWTM&M

mbndhclm Vurg:angtr die

Ameise G Ant die Steine auf

{im Plattformscreens so pl&
mmn muE-h: daBl sie sie
ausﬂllmﬂend via Dominoef-

ftltt mit - einem ¢h1:ig&ﬂ o

Schubser umkippen konnte,

darf sich jetzt d:rFimmﬂmldf-
des ‘Spuumm .,Quavers auf
etwas andere Wmﬁﬁ u.ut den

Eﬁl:ﬁtm 100 Lwehhts:haf
tigen, Colin (so heifit die Tole)
biipft suf dem kunterbunten
- unter: Zeudmck
'w:in Sti':in zu Stein, wrnuﬂlm
diese in der dahinter :mge

]rnclatcn Versenkung  ver-

_gehen ehr:gi;clls in ﬂ:dmmg
D:E{ﬂchnm::heh Unlend'uﬁdn :

msﬂm den einzelnen Sy-
’:-;.mnm sind verhiltnismiig
- geting (mit leichten grafischen

“J"mwmnﬁu den Amiga), und

chcn Knﬂhﬂﬂﬁnpbﬁﬂ {mﬂ}

EC-‘JIW].‘IH[EIL Wichrig ist dahe_::

ﬁen Stem mirﬁer‘l‘ute A

|

leckerer Quavers-Chips e

zuletzt bespringt. Damit |
mm das picht zu leicht

fallt, besitzen die nmilstm -

E!ﬁlz:em&vnn h:lf e = :
Snﬁ&rﬁmi:uunen Im]upm hn Hundrleh-en . (Amiga)
‘Pause, Hunde-Teleporter, Stei-

ne-Wiederaufrichter und der- | ONe Step Beynnd
ﬂﬂ{ﬁﬂn Sd!ﬁzf.' mﬁh{ﬂﬂd ] Ocean
Angebot.

?ﬁmﬁatwimdas atlm mr,ht . Amiga | ST |C64 | PC
_nxlrmm{kuﬂvuhﬂm. Grafilc  55% |53% |

:frﬁﬂ&' ‘aber die Eﬁ'lhfﬁfﬂlu'

Gnﬁl:h&t;uﬂmd&utdm Vor-
zug der Ubersichilichkeit;

nﬂ%:ﬂcmmchemunnmt

mn hﬁmﬁdm Sache zusitz-

hm ﬂnf. Dﬂ' Ieilwme vml

R WLy
e e :

: Fmsiﬂhlil .- |79- [

Sound:  5B% |56% |

Steverung: £9% |69% |
7% |

Mu:i-.*a.ﬁnn' n%

Llrtﬂl

Fir Anfanger

=58 5 ¢ =
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I fm, T 117 "
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Dle Wiege dieser fesselnden Mist:llung aus Kno-

*Im;:z:amt 144 von oben ge-
- zeigte und etwas ruckelig in

alle H.whnmgm scrollende La-
byrinthe mufi der Held Chip
unter Zeitdruck durchwandern.

wechseln die Anforderungen
an den menschlichen Joy-

| slmkamslm von Level zu Le-
. vel: ,Mnl ist das Zeitlimit der-

_die Anforderungen an die  EE
Hardware bewegen sichan der 88
“unteren (AT*}Gr:nzc ] -
-Kurzundgut,dusuﬂg;meﬂe o
Spielprinzip macht auch in der
renovicrien Form nndl viel

'Sp&[i sefbst wenn das Game _
eher zu den Emstmgerﬂmndh-r':

_belei, Action und Geschicklichkeit war Ataris
~ Lynx-Handheld — wegen des enormen Erfolges be-
~_kam dann praktisch jedes Computersystem seine
ugeae Kunverhemug‘ |

Spiclttement:,' ~auBerdem
mibt’s PaBwaorter, eine Pause-
Funktion und die Moglichkeit,
einzelne Levels beliebig oft zu

- wiederholen — oder auch mal
Das Ziel besteht darin, jwti[i ;
eine bestimmie Menge von
Cnrnpmcrclﬂpsaufmsammc]n'“fﬁbcr die etwas altertiimliche
und anschlicBend den Weg

zum Ausgang zu finden, Dabei

zu iberspringen. Daher hat

sich hier auch noch niemand

Prisentation aufgeregt, zumal

die Sticksteuerung wie ge-

_schmiert fn,mknomen

Viel schlimmer ist, daB von

‘dem Game heute bloB noch
E:El'bﬁlﬁﬁﬂﬁ vu:hm:le-n sind;

{ migal

. aﬂ.kﬁﬁpp bemessen, daB ganz
 unstrategischer  StreB

auf-
kommt, ein andermal hat man
vor allem mit den eisigen,
wiissrigen, magnetischen uder
feurigen Bodenfeldern  zu

# ~ kimpfen, und dann sind es

wieder streunende Mﬂnsler,
dic fiir Arger sorgen. Es gibt
aber auch Teleporter, Fallen,
verschlossene Tiren und so
genial versteckte Chips, daB

selbst Sherlock Holmes sie

kaum finden kGnnte.

Richtig knmpimert wird Espﬁ
~doch erst in den spitn:mn Ab- :
sn:hl_:_uuen, denn ein wichtiges

Merkmal des ausgekligelten

- Gamedesigns ist der sanft, aber
_ stetig ansteigende Schwierig-

keitsgrad. Anfangs erhilt man

. beim Betreten bestimmter Fel-

der sogar eine Erklirung der

und selbst die niitzen den Be-

sitzern cines Amiga 1200 we-

nig, denn mit 50 neumodischen
Rechnern kann unser Oldie
nichts anfangen. (md)

Chip's Challenge
U.S. Gold

Amiga | 5T |t54 PC

Grafik.  48% |48% |63%
Sound: 60% |58% |60%
Steverung: B1% |80% |81%
Motivation: 86% IEE‘ IEIE"

Lll“tEit'

8% [a% la
FrEIS{DM] H- i 69,- 55.-
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- von Line] haben das Rezept
der digitalen UTEILIPI}E neu ab-
¢ geschmeckt und den Hobby-
o - Biologen zugiinglich gemacht.
Funf verschiedene Zellformen
- sind die Bausteine, mit denen
E -man hier in 100 Levels jon-
g;ht:rt, um dem geheimnisvaol-

mas auf die Spur zu kommen...

* darum, auf dem zweigeteilten

D]E Schweizer Snﬂwawkuch:-

. len Eigenleben des Protoplas-

L Dabei geht es anfangs .nur”

hame of Li

" Der Mikro-Welt frohlich wuchernde und dann
. plétzlich absterbende Zellstrukturen konnte
" man bereits in den 70er Jahren auf GroBre-
thenan!agen begegnen — in den 90ern geniigt
daﬁ:r em Hnmecumputer‘

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

S::reen eine vom Rechner vor-
gcgebene Zellstruktur nachzu-
- ' baven. Aber auch das ist schon
" "sr:hwieﬁg genug, weil die Bie-

 Ster ein unglaubliches Wachs-

c‘tumsb&durfms haben, zudem
NEmd dic Eigenarten der nach

:é und nach eingefiihrien Son-
d&r[nrmm (Energieerzenger,

S Hornhaut etc.) zu beriicksich-
:}I:Igt:]'l In den hoheren Levels
g '“v.'i:d die Aufgabenstellung im-
- mer anspruchsvoller —ein Zeit-
"‘lmm ist einzuhalten, eine be-

E dringende Viren  miissen
. bekampft werden. Wer das al-

" Verfahren bi:llebjg weiterba-
fitﬂfn

i
.l:.
R

et

-
e
e

Dye {.rrat'h ist eher abschreckend..

3 stlmmte Biomasse darf nicht
ﬂhﬂﬁﬂhﬂtlﬂl‘l‘-‘rﬂl‘dﬂm oderein-

B | Girafik:

: geschafft hat, darf dann im
5:- schlub nach dem Open End-

l"‘f {:r.."l.}

abspielt, ist eine Beleidigung

fir jeden Sehnery. Aber wenn
das Gameplay stimmt, fragen
bekanntlich weder Strategen
noch Wissenschaftler nach ei-
ner . gefilligen  Darbietung.
stimmt’s, oder haben wir
recht? {md)

The Game of Life
Linel

Amiga | ST |C64 | PC

%% 2% | - a8
Sound: 13% [13% | - =
Steverung: 59% |59% | - ‘55?&-
Motivation: 69% |69%

E'rmlDM!l 99 - 'El‘l-

Fir Geiibte

Mil; der Tufteimaﬁchme hat I]ynamu &s,tatsﬁcb

lich geschafft, das Knobel-Genre um ein neues

Sprﬂpnnmp zu erweitern — eines, bei dem man so-

gar noch etwas iiber die mmderharen Gesetme der

Physik lernen kann!

1Im Mittelpunkt des Geschehens

stchen 87 halbfertige Ver-

suchsanordnungen, die der

Spicler mit vorgegebenen Tei-
len unter Zeitdruck so ergiinzen
mub, dab die erwiinschte Ket-
tenreaktion in Gang kommt.
Vorwiegend werden  Haus-

haltsartikel w.u& Smle, Scheren
oder Eimer hcnum aber auch -
Tiere tauchen auf — — etWi ener-
gicliefernde Hamster in Laufrs- -

dem. Zur llustration am besten
ein Beispiel:

Eine Bowlingkugel fallt auf ein
Trampolin, federt zuriick und
trifft dabei ein Goldfischglas,
das dadurch zersplittert. Der
zappelnde Fisch lockt eine

. Miezekatze an und macht da-

mit den Weg fiir eine Maus

-Emfiihrungslevels,
Funktionsweise der einzelnen

Gﬂgﬁznsiamieerklﬁﬂwnﬂ. Ver-

ﬁhé_rsichﬂich und die mm

tionen recht putzig. Auch die

fconunterstiitzte Maus tut brav
ihre Pﬂlchl:, und die d:w:rsan :
Beglml:mumkm sind sogar ein
echter Ohrenschmaus. Zudem

wird die Physikstunde kom-
plett deutsch abgehalten, es
gibt emen Editor zum Entwer-
fen eigener Maschinen und 21
wo  die

missen kdnnte man allenfnils
einen

scheinen. {mﬂ)

§ v PUHHTEETHFH .

frei, die schleunigst in ihrem

Loch verschwindet — und schon
hat man sich das Codewort fiir
diesen Level verdient! Wer
will, darf zusﬂtzfu:h noch mit
den Schwerkrafi- und Lufi-

druckverhﬂ]l:nmam#xpewnﬂm

tieren, was den Schmeng~ :

keitsgrad allerdings in schwin-
delerregende  Hohen  treibt.

Zwar haben die Dynamiker fiir
ibr innovatives Programm die
Grafik nicht gemdr. neu erfun-
den, doch smddiaﬁcrmns sehr

Und das soll funktionieren?! (VGA)

BI}HUE I I’ '- EE‘EU"

Zwei-Spieler-Modus;
eine Zusatzdisk (,The Even
More Incredible Machine”)
mit weiteren Aufgaben miifte
dagegen jeden Moment er-

Machine
Dynamix

Amiga | 5T |C64 | PC
Grafik:

Sound: - | - |
Steuerung: - '
Motreation: - {

|
- | - |eo%

Preis(DM) - | -

|
=
|

Fiir Fortgeschrittene
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., @ haben wir uns nun
\ minutenlang den Kopf
 darfiber zerbrochen, wie

dieses Sonderhefi am
tibersichtlichsten zu struk-

turieren wire, haben die vorgestellten
Spiele hiibsch ordentlich in Genre-Schub-
laden gepackt und zu thematischen Biin-
deln verschniirt — und dann ist doch
eine Handvoll Games iibriggeblieben, die
sich jeder verniinftigen Zuordnung in
einen klar abgegrenzien Bereich der Stra-
tegen-Welt hartniickig widersetzten! Es
blieb uns daher wohl oder iibel nichts an-
deres {ibrig, als fiir sie eine eigene Akte
anzulegen...

Nun fiel uns die Ordnungsliebe diesmal

ohnehin leichter als in den vorangegan-

genen Sonderheften, denn wihrend Ad-
ventures oder Rollenspiele letzten Endes |
immer Adventures oder eben Rollen-
spiele bleiben, zerfallt der grofie Bereich
digitaler Strategie bereits bei oberflich-
licher Betrachtung in ganz verschiedene |

Untergenres. Doch wo wire beispiels- =

weise ein Programm wie Max Designs

Bumtime” zuzuordnen, offeriert es dem

Strategen zusitzlich doch noch eine Rei-

he von Elementen anderer Genres? Und

was ist mit hier durchaus unverzichtbaren |

taktischen Geniissen wie etwa den di- |
versen ,.Sims” von Maxis oder , Strong- |
hold”, dem erstaunlichen Fantasy-Bau-




kasten von SS17 Immerhin stellen diese
Spiele sozusagen fir sich genommen
schon ein eigenes Untergenre dar!
Kurz und gut, auf den folgenden Seiten
wagen wir uns in die Grauzone der Stra-
~tegie, Auf Programme, die nur darauf
spekulieren, durch den Einsatz besonders
vieler Genre-Versatzsticke von beson-
ders vielen Leuten gekauft zu werden, ha-
ben wir allerdings konsequent verzichtet
- statt dessen werdet Thr hier unter an-

derem auf mittlerweile rundemeuerte und

qualitativ auer Frage stehende Klassi-
ker wic z.B. , Pirates Gold” von Micro-
Prose treffen. Und das soll jetzt unser

Stichwort fiir cinen kleinen nostalgischen

Riickblick auf die Pionicre solcher Gen-

remixturen sein; Wer von den dlteren

Strategen unter Euch erinnert sich nicht
mit einer gewissen Wehmut an (zugege-
benermalen etwas actionlastige) 64er-
Soft wie .. They stole a Million™ oder auch
watrike Fleet”
19877 Oder wie ist es mit den 16-Bit-
Klassikern von Cinemaware, man denke
nur an . Defender of the Crown™ und das

geniale Spatwerk der Amerikaner namens

.Lords of the Rising Sun”.

. Traurigerweise sind alle diese Kleinode

und zumeist auch ihre Viter lingst ins
. elektromsche Nirwana eingegangen, doch

~ haben sich ja allerlei Companies gefun-
- den, um die Tradition fortzusetzen — ein

aus den Jahren 1985 -

exquisites Beispiel dafiir gibt die  Mid-
winter”-Familie ab. Doch auch Psygno-
sis’  Lemmings”-Stamm (zu dem wohl
auch die ,.Humans” von Mirage gehiren)
hitten wir taktisch orientierten Aktioni-
sten unmoglich vorenthalten kénnen,

hnliches gilt fir Bullfrogs . Syndicate”,
- Gemichlichere Naturen sollten sich hin-

gegen eher an die bereits erwihnten Ma-

xis-Simulationen halten, denn mit Stadi-
‘und Ameisenplanung, Geo- und Biologie
~ oder einem digitalen Bauernhof vermd-

gen sie den Spieler monatelang an den

- Monitor zu fesseln. In eine ahnliche Rich-
- tung marschierte auch Stardesigner Sid
Meier mit seinem legendaren Mensch-
- heits-Spektakel , Civilization™. :
- Eine relativ cigenstindige Gﬂmﬂplay=
- Schule bilden hingegen Programme wie
- Silmarils’ _Storm Master” und dessen
- Nachfolger , Transarctica™ — wer sich hier

eine interessante Melange aus Abenteuer,

- Strategie und Handelssimulation vorstellt,

- liegt im groBen und ganzen nicht weit da-
-neben. Auch die futuristischen Genre-

verquickungen ., Millennium™ bzw. Merit

. Softwares aktueller . Maelstrom” wurden
- ganz offensichtlich im selben Klassen-
- Zimmer herangezogen, wihrend Starbytes
Return of Medusa” auf dem fesien Bo-
den der Fantasy handelt, wandelt und

- kiimpft. Der Titel deutet bereits darauf hin,

daB es vordem bereits eine andere Meduse

gegeben haben muB, und tatsichlich
tricben die ,.Rings of Medusa” vom
gleichen Hersteller bereits Ende 89
in einem mittelalterlich geprigten
Fantasy-Land ihr ebenso handelssi-
mulatorisches wie kriegsstrategisches
Unwesen. Freilich ist die urspriingli-
che Dame mit dem Schlangenhaupt
langst nicht mehr erhaltlich, und auch
aus einem anderen Grund verlagerten
wir unser Interesse auf thre Tochter:
Sie mixt ndmlich buchstiblich alle
Pflinzchen zusammen, welche auf
den weiten Ackern der Stralegie so0
sprieBen! Neben Hindelei und Kosim
findet man hier auch wirtschaftliche

Aspekte, Action-Elemente und so-

gar richtige Rollenspiel-Verliese im
~Dungeon Master-3D™,

Ihr seht also, im letzten Abschnitt un-
serer strategischen Rundreise erwar-
ten Euch einige Stationen, mit denen
der eine oder andere unter Euch ver-
mutlich nicht gerechnet hitte. Ist das
schlimm? Oder ist es nicht vielmehr
selbst fiir den eingeschworensten Tak-
tiker sehr spannend, auch mal einen
Schritt daneben zu stehen bzw. cinen

Schritt dariiber hinaus zu wagen? Na,

denn willkommen in der Grauzone!
Haltet Euch immer gut an unseren
Tests fest, dann verlauft Ihr Fuch
nicht... (jn}

mcbz_z TMUCIHPO @ ZMOMZ>O
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Mit ihrem Stidte-
bauklassiker haben
die Amerikaner
1989 einen der ori-
ginellsten und wich-
tigsten Meilensteine
der Softwarege-
schichte abgeliefert
— und das war erst
der Anfang einer
einzigartigen Serie!

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

SIm CITY

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

SIM EARTH

Ein Jahr nach Sim City kam
Maxis ungleich komplexer
zur Sache und brachte ge-
wissermaBien die Computer-
version unseres Planeten her-
aus. Genaugenommen sind es
acht Planeten, auf denen man
die Evolution nach eigenem
Gusio inszenieren kann: je
nachdem kommt zum Schiuf
eine idyllische Génseblim-
chenwelt oder eine lebens-
feindliche Marslandschaft
heraus. Machbar ist im Prin-
zip alles, ob man nun Berge
versetzt, Katastrophen her-
einbrechen 1a6t oder Seuchen

SIM ANT

Anno 1991 setzte man wieder
stirker auf Spielbarkeit und
ein iberschaubares Betiiti-
gungsfeld: Die digitalen
Ameisen bevilkern den Hin-
terhof ecines Vorstadthius-
chens und miissen den Uber-
lebenskrieg gegen den Nach-
barstamm und die ldstigen
Menschen gewinnen.

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

Sportaniagen und eine niedri-
gere Kriminalititsrate, nur die
Steuern sind immer allen zu
hoch. Zur Auflockerung gibt's
Feuersbriinste, Erdbeben oder
Monsteriberfille, und wer die-
se Schicksalsschliige in ge-
ballter Form erleben will, kann
das mit Hilfe von acht vorge-

Die Welt am Draht:

von zeitloser Giite. Zur Er-
ganzung brachte Maxis 1991
den Terrain Editor” und die
beiden _ Architecture”-Disks
mit neuen Landschaften her-
aus — Weihnachten “93 kommt
das grundlegend iiberarbeitete
->im City 2000 mit verschi-
nerter 3D-Grafik.

fertigten Katastro- [
phen-Szenarios tun. |
Die  ruckelig pge-
scrollte, etwas dirf-
tige Grafik und der
Piepssound locken
kein Stadioberhaupt
hinterm  Rathaus
vor, aber Steuerung
und Gameplay sind

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

spiclerische Element hinter
dem wissenschaftlichen

zuricktritt — weshalb diese
beiden Sims auch nicht sooo
erfolgreich waren...

: Randay 8.5  Theausand Yeaes

Sim Earth (Amiga)

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

i
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dem Screen sichtbar werden.
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SIM LIFE

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

schungslabor, wo man sich mit
der Ziichtung von noch nie da-

gewesenen Tieren und Pflan-

zen befalit. Die Geheimnisse

der Genetik stehen uniiberseh- -

bar im Vordergrund, aber ¢in
Gutteil der nicht mehr zihiba-
ren Meniis, Optionen, Schalter

und Einstellregler ist auch sol-

| SIMulationen von Maxis

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

L T R
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SIM FARA

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

g B

Das Gameplay erinnert an allen
Ecken und Enden an das stid-

die vor allem grafisch allzu
nostalgmsch  ausgefallen ist

tische Vorbild, selbst wenn Manchmal macht sich halt auch
man hier mit Schweinezucht  dezente Langeweile breit — aber
und Gemiseanbau beschiiftigt  gleich darauf versohnt das Pro-
ist.  Die  wiedergefundene gramm den Digi-Bauern wie-
Schlichiheit hat allerdings auch  der mit gelungenen Gags. (mm)
thre Nachteile, und das gilt

micht nur fiir die Prisentation,

Sim Life
Maxis

——
.....

Flr Fortgeschrittene

Sim Farm
(VGA)

Sim Farm
Maxis

Amiga PC

ST | C64

Flr Fortgeschrittene

5|m Elty

Maxis

Amiga | sT |

Grafi.  52% | 30%
Sound:  21% | 17% | 19%
Steverung:  75% | 75% | 62%
Motivation:  82% | 82% | 6% |
urteil 7% | 7% e

Preis (DM) 49, | 43- | 39.-| 8,

Variabel: 3 Stufen

Sim Earth

Maxis

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation:
UI‘IZH‘I

Preis (OM)

Variabel: 4 Stufen

Sim Ant

Maxis

Preis (DM) 99,

Variabel
Alles er-
haltlich,

Amma 1
zum  Teil

jedoch nur auf Compilation.
Vion Sim City existieren auch
aine 512-KB-Austuhrung so-
wie eine grafisch sehr hib-
sche fur das CDTV, 5im Life
gibt's zudem als Spezial-
version fir den A1200.

B 5im  City

IR gibt es zu-
sammen

mit ,Populous” im Pack,
ansonsten leider gar nix!

SR Auch hier

| gibt's nur

S5im City -

in einer abgespeckten und

grafisch  forchterlichen
Version.

N Alles  lie-

b ferbar, Sim

City seit

nevestem auch in einer ver-

besserten Classic™-Aus-
gabe.
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Wie beim gleichnamigen
Brettspiel geht es hier um den
Aufbau und dic Entwicklung
ciner Zivilisation mit allen wis-
senschaftlichen, wirtschaftli-
chen und militirischen Mitteln.
Der Spicler ist dabei (abhangig
vom gewihlten Schwierig-
keitsgrad) entweder Hauptling,
Feldherr, Prinz, KOnig oder
Kaiser eines der 14 vorhande-
nen Stimme. Der Rechner
schliipit seinerseits in die Rol-
le von zwei bis sechs bosen
Nachbam, dann taucht man ge-
meinsam hinab ins Jahr 4000
vor Christus, wo die Entwick-
lungsgeschichte beginnt — um
bei Erfolg erst im Raumfahri-
zeitalter wieder zu enden!

Je nachdem, ob man als BoB
der Deutschen, Amerikaner,
Griechen. Azteken oder Zulus
fungiern, sind bestimmte kul-
turclle Errungenschaften wie
z.B. das Rad bereits zu Anfang
vorhanden. Unabhingig davon
mull zundchst mal ein gin-
stiger Ort fiir die erste Stadt
gefunden werden, die den Aus-
gangspunkt fir all die Sied-
lertrecks und Forschungsex-
peditionen bildet, mit denen
man s¢inen Horizont nach und
nach erweitert. Das 15t durch-
aus  worthich zu versiehen,
denn zuver liegt dic aus der
Vogelperspektive  gezeigte
Landschaft noch im Bild-
schirmdunkel. Die friedliche
und unfriedliche Eroberung
der Welt findet zunichst auch
noch mit Keulen, Ruderbooten
und dergleichen barbarischen
Antiquitdten statt, weil die Ser-
volenkung ja erst erfunden
werden muB...

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

dementsprechend nehmen auch
Diplomatie und Handel neben
dem Kriegsgeschiift immer
griBeren Raum ein. Zur Er-
leichterung enthilt das Pro-
gramm Schriftrollen fiir schnel-
le Instant-Erfindungen, fiinf Be-
rater (fur Miliar, Forschung,
Wirtschaft etc.} und die jeder-
zeil aufrufbare _Civilopedia™
mit ihrer schier unerschipfli-
chen Informationstille.

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

DROERS
do ke =g

ADVISORS WORLD CIVILOPEDIOD

Zu einem nicht geringen Teil beruht der Ruhm des
groBen Piraten und Eisenbahntycoons Sid Meier
auf diesem Game, das es Anfang 1992 praktisch
ohne Umwege von der Neuerscheinung zum Klas-
siker gebracht hat!

i Linzuverla<<igsier Herr<cher
dar Lingebreuen, hore hochwohlgepridsans i
Kalgeri <3sar von 4. Rémerin .. :

(Amiga)

(5T}

Civilization
MicroProse

Amiga | ST [C64 | PC

s |

A%

Grafik:
Sound:

56 %
52%

Steverung: 70% |70% |
Motivation: 89% IE‘il’u

| Urteil: B3% {Eh !

Preis (DM) 99~ (99~ |

Variabel: 5 Stufen

Fir eine

'A‘m.ga Turbokarte

it man her schon bald
dankbar
' Nur

ST Farbmoni-

tor und 1 MB RAM spiel-
bar, HD-Installation ist
r'r'u;gli:;h

PC

mit

Lirterstitrt
i alles und

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




ulation ihren Schop-
er Sid Meier zur Legen-
de. Gut sieben Jahre spi-
er hat MicroProse die
freibeuter nun erneut

if Kaperzug geschickt!

Die Triumphe des karibi-
schen Hochsee-Dramas
sind ungezihlt, mochte
die jeweilige Biithne nun CH4,
Amiga, Atani ST, Apple oder
PC heiBen. Auch die ecinge-
DOSte Version hat muittler-
weile jedoch ein knappes Jahr-
sicbt auf dem Buckel. und so
lag der Gedanke an eine auf-
polierte Piraterie mehr als
nahe. Schade nur, dabB die Po-
litur {ohne Sids Mithilfe) bloB
fiir kosmetische Korrekturen

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

gesamt den Zeitraum zwischen
1560 und 1700 abdecken. Fer-
ner ist es nicht belanglos, fir
welche Nationalitit man an-
tritt, denn Briten, Holldinder,
Franzosen und Spanier haben
je nach Ara ganz unterschied-

liche Beute-Chancen. Und
Beute ist hier nunmal oberstes
Ziel, nur das liebe Gold ga-
rantiert auf Dauver Reichtum
und Ru(h)m. Da darf man dann
auch weder vor der Heirat
mit emem reichen Gouver-
neurstichterlein noch vor heik-
len Spexialaufiripgen ruriick-

schrecken, Geld
stinkt nicht. Um
an den schnd-
den Mammon
und damit letzt-
endlich in die
Bestenliste: zu
kommen, mub
man Gibrigens nicht unbedingt
zur Totenkopfflagge greifen,
auch mehr oder minder geset-
zestreuen Hindlern steht der
Weg auf die Kamriereleiter
offen.

Doch der eigentliche Reiz des
apiels liegt schon im Pliindern
von chendiesen Handlern so-
wie den damit zusammenhin-
genden, schick animierten De-
genduellen. Wer den feindli-
chen Kapitano namlich im
Fechten besiegt, darf dessen
Schiff anschlicBend ausrauben
und versenken bzw. der eige-
nen Kaperflotte hinzufiigen.
Dal diese Sequenzen nuamehr
per Maus gesteuert werden,
wollte uns micht recht en-
leuchten; gerade bei den har-
teren Gegnern hatte der gute,
alte Stick doch klar die Nase
vorn. Ansonsten gibt’s in
puncio  Handhabung  aber
nichts zu meckemn: Auf der
mitscrollenden  Wasserwiiste
hal man seinen in schriger
Draufsicht dargestellten Kutter
stets gut im Griff, und die di-
versen Hafen-, Kneipen- und
Krimerscreens verursachien
beim Einkaufen von Proviant
oder Anheuern frischer See-
fahrer ¢h noch nie Probleme.

| Eﬁr dear 2l .F:rr-':_al.'-'rrll-‘.‘. i

| are allicd wiek ek Ducck, an
v are af e wel ela

: ._-_;;-.mf:;.&'r._ f_ 4-.|'i-'.u"5:.' o ee jock
it e u'r_r:.r.:p- AU SErEny
§hips and cowmgt ;

Wirklich gedndert hat sich bei
der Neuauflage also tatsiichlich
bloB di¢ Optik. Viele neue
Zwischenbilder im Olgemiiide-
Stil sorgen jetzt fir bunten
SVGA-KunsigenuB, auch die
Kampfszenen zu Wasser und
Zzu Lande hat man von Grund
auf renoviert. Zudem werden
die Ohren nunmehr von feinen
Musikstiicken verwiahnt, with-
rend man die FX immerhin
gelien lassen kann. Unter dem
Deck — @h, Stnich 1st Pirates
Gold somit ein nach wie vor
genialer Klassiker, jetzt halt im
zeitgemiiBen Gewand — und
doch wird man den Eindruck

micht los. daB aus dieser Wie- §

derauferstehung viel mehr zu
machen gewesen wire... (jn)

Pirates Gold

R
Fro e mes e

Amiga | 5T {ﬁdi PC

Grafik:
Sound:
Steuerung:
Motivation
furtell: -

Preis (DM) - | i

/s ber sowie
iMB RAM muissen sein, |e
nach Konfiguration auch
4ME und mehr! Umset-
zungen des qgoldigen Pira-
ten sind nicht geplant.
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Handelssimulationen  aus
franzisischer Produktion
sind an sich schon eine Ra-
ritit, aber hier hatte Silmarils
gleich zweimal eine glitckliche
Hand bei der Mischung von
Action, Strategie und Geld-
schieberei!

STORM MASTER

Als Oberbob des sturmum-
tobten Eilandes Eolid versucht
der Spieler, das feindliche Ge-
genstiick Sharkaania = wirt-
schaftlich und militirisch in
die Knie zu zwingen. Als er-
stes mubl dafiir die Inselwirt-
schaft auf Vordermann ge-
bracht werden, damit man sei-
ne Auftrige an die
Rizstungsabieilung
auch  bezahlen
kann. Daber ste-
hen sieben Mini-
ster ihrem Chef
mit Rat und Tat
zur Seite; sie trei-

ben Steuern ein, [ ressasia

B T i T,

spionieren, ftrak- §
tieren den Feind
mit Wirbelwinden,

bauen - intelligenzfordernden
Honig an oder leiten die Kon-

struktion verwegener Luft-
schiffe in die Wege. Mit die-

sen vorsintflut-
cagelachen

Flugis kann man dann in einer
kleinen Actionsequenz hischst-
personlich die pegnerische
Lufiflotte vom Himmel putzen,
um anschlieBend Sharkaanias
Stidte zu plindern. Sind sie
schlieBlich allesamt gliicklich
ausgeraubt, sucht man sich ein

Storm Master 4.-‘-1n|.ig:s r‘

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

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

das detailverliebte Game inzwi-

Transarctica (Amiga)

SOUD.S LA

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

TRANSARCTICA

Globus mit einer unangenehm
kiihlen Reifschicht. 1ediglich
ein paar GOrobstidie ragen aus
der Schncewiiste noch hervor,
darwischen fahren gigantische,
waffenstarrende  Dampfriige

‘umher. Bines dieser Stahlrisser

kommandiert hier der Spieler in
Echtzeit, wobei thm marodie-
rende Banden und das unwirt-
liche Klima seine Aufgabe er-
schweren — und die lautet, letzt-
endlich herauszufinden, woher
die Kilte eigentlich kommt und
wie man das Eis wieder zum
Schmelzen bringen kann. Also
manovriert man seine Lok per
Maus in die Stidte, um Waren
zu verschachern, Infos aufzu-
schnappen und neue Waggons
oder Brennmatenal zu
besorgen. Ber Begeg-
nungen mit anderen Zii-
¢ gen folgt eine ammier-
vt te Kampfsequenz mit
anschlieBender Plinde-
rung des feindlichen
Schienenfahrzeugs.
5 Die transarktischen

BERY Handlungsmoglichkei-

ten sind zwar auf Dau-
~ eretwas begrenzt, aber
die sehr hilbsch gelungene Pri-
sentation, die benutzerfreundli-
che Maus/Tcon-Steverung und
das originelle Konzept des
Games lassen den Ausflug in
die endzeitliche Eiswelt den-
noch zum Vergniigen werden.
Fazit: ein cooles Spiel! (md)

Storm Master
Silmarils

Amiga | 5T |C64 | PC

Grafik: 0% | 70% |
Sound: 28% | 30%
Steverung: 72% | T1%
Motivation: 78% | 78%

e — e M

I Urteil:

74% | 74%

Preis (OM) 39~ |39,- |

Variabel: 5 Stufen

Transarctica
Silmarils

Amiga | 5T |C64 | PC

Grafik: 4% ?H".ﬂ - !‘:‘E‘.’-:
Sound: 74% |70% | - | T8%
Steuerung: TB% |78% | - | T8%
Motivation: 77% | T1% %
Urtei  76% |714% | - |76

.

Preis (DM) 79- |79-| - |79-

wie

B dort dar-

fen alle

Amigamodelle (fir den

A1200 gibt's eine Spezial-

version) mithandeln, die

Spiele sind komplett in
Deutsch.

% cind nach
einer kurzen Machschub-
flaute jetzt wieder erhalt-
lich,

B Ein - Z8oer
o __t,_“_";:_if;_ reicht in
Sturm und

Eis dicke.




~ Auch wenn es das wenig aus-
* sapekriftige englische Hand-
- buch kaum erkennen liBt, geht
- esin Stronghold um nichts an-
- deres als um die Errichtung ei-
- nes rundherum kompletten K-
" nigreichs im Do-it-yourself-
* Verfahren. Je nach Lust, Laune
* und gewihitem Szenario steigt
* man dadurch letztlich vom ein-

- fachen Baron zum groBen Kai-

- ser auf, erobert die 60 Nach-
- barvilker oder macht sogar
* Doch fiir all das muB zunichst
. mal in typischer Rollenspiel-
. manier ein (D&D-) Charakter
. zusammengebastelt werden, der
dann auf der noch ziemlich lee-
~ren Landkarte ausgesetzt wird.
* Das fleiBige Kerlchen beginnt

- unverziglich mit dem Bau von

| Burg, Haus, Hof und Feldem.
- Sobald die ersten Hiitten stehen,

| kann man bereits die Er-
~  schlieBung der @ibrigen Parzel-

A .; ; }iﬂhfili

len in Angriff nehmen. Dabei
sorgen 50 verschiedene (und
dreifach ausl:muhm} Gebéu-
detypen dafiir, daB so schnell
keine Langeweile aufkommt:
Von der simplen Erzmine iiber
Markiplitze und Kasernen bis
hin zu Universititen, Sp:clhd]-
len und Maglmﬂrmcn ist jede
Menge Auswahl vorhanden.
Wer will, darf den Ausbau des
Landes zusiitzlich durch bis zu
vier Lehnsherren vorantreiben
lassen, wobei man den Herr-
schafien aber jederzeit ins
Handwerk pfuschen kann. So-
bald das Gemeinwesen dann
blitht und gedeiht, steht eine
der neun vorritigen B:faus:-
rungen an; steht dagegen e

der neidisch gtwmﬂi:nr.n
Nachbarmn plﬁwmh_sahe]mﬁ—
selnd vor der Tiir, liuft eine
vollautomatische Schlacht ab,
iiber deren Ausgang vornehm-
lich die Charakterwerte des je-

force Emi[ fl.l]."l_.] meet magi _'spﬂlls as hattl S5

]ﬂay ﬂut in. tIm uuurtya

. . v
' . -i—ﬂ "f“'
1. '\ E.i'lll
I-||
!iq-

'1}1-?!. - ; b,

weiligen Lehnsherren und der
Ausbildungsstand seiner Ar-
mee entscheiden.

Auf dem iibersichtlichen
Screen befinden sich zwei
Fenster (klein/groB) fiir die
aus 3D-Polygonen und Bit-
map-Bildern gemixte Grafik.
Dadurch hat man gieichzeitig
die Ubersichiskarte und die

aktuclle Parzelle vor Augen,

wo die putzig animiericn
Untertanen Héuschen bauen
und renovieren, das Land be-

arbeiten oder sich in die -

Schlacht stiirzen, wihrend die
Jahreszeiten langsam wech-
seln. Zur Untermalung er-
klingen stimmungsvolle Mu-
sikstiicke und sehr atmo-
sphirische Soundeffekte wie
Schwerterklirren und Sturm-

geheul. DaB das Handbuch
nicht viel taugt, mu'dc s.qhnn
erwihnt, aber dank der tadel-
losen Mﬂusﬂl-!:nﬂst:ui:rung
und dem ausgefeilten Game-
play findet man sich nach ei-
ner gewissen Einarbeitungs-
zeit trotzdem gut zurecht,

: des Unwersums‘

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

B Urtail:

Stronghold
SSI

Amiga | 5T |C64 | PC

Grafik: -
Sound:

steverung. -
Motivation: -

Preis (DM} -

Variabel

[——

= e

-.f?pi:flwq Ein

3I86er

o mit 25MHz,

2 MB RAM und Maus ist die
Elnr_rll'.'[_i-_,-_“'[-_' zum Konig-
reich

Eme I-mmplett aus-
. gestattete D&D-Welt
. von SSI, das kann
. doch nur einer der
| iiblichen Fantasy-
. Rollis sein? Voll da-
' neben, hier handelt
es sich um den er-
. sten offiziellen Ko-
. nigreichsimulator
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Bereits 1984 begliickte uns Electronic Arts mit diesem strate

hen Dinosaurier —

seit kurzem ist der Klassiker wieder erhaltllch und zwar in eu_ier zeit- und

Am poldigen Gameplay des
Genre-Urvaters wurde goitlob
nichi geriittelt: Der Spieler darf
in die blutgetrinkten FuBstap-
fen der spanischen Eroberer
treten und dazu als erstes seine
Schiffsflotte  mit Menschen,
Tieren und diversen Handels-
giitern ausstaffieren. Eine kur-
ze Segelsequenz spaler ist er
schon in Amerika gelandet, wo
die Eingeborenen in ihren Dor-
fern sehnsiichtig darauf war-
ten, von einem gewieften Ge-
schiftsreisenden aus der Alten
Welt um den Finger gewickeht
zu werden. Im Meni 13Bt sich
bestimmen. ob man beim Be-

& treten einer solchen Indianer-
# Kolchose aggressiv oder fned-
lich auftritt — so oder so sollte : }

man jedenfalls keinem der
hektisch herumlaufenden roten
Briider auf die Zehen treten,
denn das ist ausgesprochen
schlecht fiirs Geschifi...

Sobald der Hiuptling gefunden
ist, wird unter Einsatz von
Handelsmeni, kleinen Ge-
schenken und Zaubertricks mit
thm verhandelt. Wer auf diese
Weise geniigend Gold. Friich-
te, Gewiirze eic. Zusammenge-
rafft hat, kann nach seiner glor-
reichen Heimfahrt schon fest
mit einer der neun moglichen
Befiirderungen durch den Ko-
nig rechnen. AuBerdem landet
damit endlich geniigend Bar-
geld zum Anwerben von mehr
Soldnem in der Kasse, welche
dem Konguistador das Vorge-
hen bei den nichsten Exkursio-
nen stark erleichtern. Vor al-
lem die reichen, aber ziemlich
verstockten Inkas lassen sich
so prachtig pliindern, daneben
bringen goldhaltige Fliisse,
Minen und Indiaperfriedndfe
Abwechslung in den harten Er-
obereralltag. Nicht ganz ver-
gessen sollte man iiber all dem
Erforschen, Erobemn, Handeln
und Ausplindem das eigentli-
che Reiseziel: Nach zehn Ex-

standesgemif aufgehulm‘.en VGA-Version!

'.'.'is

lll':ll
!'!MH SERE ' -s-’ : .]

peditionen mulB ¢ine bestimm-
te Zahl von befestigten Forts,
Missionen und Kolonien ge-
griindet sein. lst das alles pas-

ﬁﬁ'; . é -:Ij-'-f:"' 5

"""""""""

siert, darf man noch nach 1ust
und Laune oiber per Zufallsge-
nerator  erstellte - Landkarien
herfallen.

Grafisch befinden sich die sie-
ben  Goldstidie  nunmehr
durchaus auf neuzeitlichem
Stand - die animierien
FluBlaufe, Wilder und Seen
auf der Karte machen so rich-
tig Laune auf den nichsten

Beuterug, selbst wenn er von

leicht ruckeligem Scrolling be-
gleitet wird. Zudem gibt's vie-
le verschiedene Zwischenbil-
der, Grafikperspekiiven (Vo-
gelperspektive, [s0-3D) und
nett gemachte Details in denje
nach Stamm und Gegend an-
ders aussehenden Darfern. Das
beste am Begleitgedudel ist da-
gegen die n, und
bei der Steverung wurde eben-
falls gespart: Per Joystick las-
sen sich zwar dic meisten Ak-
tionen recht ordentlich aus-
fithren, die Maus vermiBt man
spemell in den Menus aber
trotzdem.

Okay, ein paar zusitzliche Op-
tionen hiitten dicsem Remake
wohl auch nicht geschadet,
aber was soll’s? Wer fur das
Original zu jung ist, wird sie
nicht vermissen, und Strategie-
Veteranen dirfte das Wieder-
schen mit diesem klassisch
guten Spiel auch so freven.
(mic)

Seven Cities
of Gold
Electronic Arts

Amiga | 5T

if.'ﬁ-d PC

i | Grafik:

Sound:
Steverundg.
Maotivation:

Urieil:

Preis (DM)

B wenn  DOS
150 auf der
I'-‘]d'rr-: ist, gendgt ein 386er




*ﬁ Mlt den putzlge.ﬂ kleinen Selbstmordern
q _ eroberte Psygnosis Anfang 1991 die Com-

8 Humans (¥

LEMMINGS

Emmal losgelassen, marschie-
J’i.'.n die Winzlinge in den 120
hnnzmﬂal scrollbaren, mit tid-
Ill:hen Abprinden und Fallen

. Jahre spiter lieferte Mirage dann die leicht
abgewandeite, menschliche Variﬂnte nach!

gespickien Levels vollauto-
matisch dahin. Der Spieler
muf unter Zeitdruck jeweils ei-
nen bestimmten Prozentsatz

zum retienden Ausgang lotsen,
indem er einigen der Wichte

mit Hilfe der Iconleiste am un-
teren Bildrand spezielle Fihig-

keiten verpaBt. Die Auser-
- withlten komnen dann Locher

graben, klettern, Treppen bau-
en oder thre Kollegen aufhal-
ten und damit den ganzen Zug
auf den richtigen Weg bringen.
Und da dieses Actionstrategi-
cal so gut ankam, schob Psy-
gnosis die Datadisk ,.0Oh No!
More Lemmings” mit 100

welteren Levels nach: zusam-

men mit dem Original ist sie
auch als ginstiges Komplett-
paket .. Xmas Pack™ zu haben.
Im Frithjahr 1993 schlug die
Stunde des in alle Richtungen
scrollenden zweiten Teils [ The
Tribes”. Diesmal wurden die
kleinen Wihler auf zwolf
Stamme und ebenso viele Gra-
fiklandschafien (Zirkus, Mee-
resstrand, Agypten etc.) ver-
teilt. Die Zahl der Spezial-
fahigkeiten hat man sogar von

- den urspriinglichen acht auf

satte 52 aufgestockt, so daB die
Rudelldufer nun auch als Bal-
lonfahrer, Stabhochspringer,
Seciltinzer  oder  Icbende
Rammbocke unterweps sind.
Die Maussteuerung ist so bril-
lant wie eh und je, dasselbe gilt
fur das unglaublich fesselnde
Gameplay, die  witzigen
Soundeffekte und die ab-
wechslungsreiche  Musikbe-
gleitung.

THE HUMANS

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

Zeit die gestellte Aufpabe zu
losen.

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

Lemmings 2 (1)

Psygnosis

Amiga | ST | C64 | PC

Grafik: BE%
Saund: T8%
Steverung: 85%
Motivation: 94%

um!il: 51-“ = | =

Preis (DM} 89.- |

“’%:*-: Die Ur-

Eib:uz. m- el Lemmlnge
haben (nur) hier auch ei-
nen Zwei-Spieler-Modus.

W Ein 2B6er
reicht
oberall

zum Uberleben.
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Humans 2
Mirage

Amiga | 5T |[Ed | PC

Grafik: 79% | -
Sound: B1% I =
Steverung: 70% | -
Motivation: 88% | -

| UI"lH|
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5o sicht also die Zokunft ans - weia! (Amiga)

Kurz gesagt, die ehemaligen
~»1869er” haben in ihrem bis-
her letzten Streich den 6kolo-
gischen Supergau ausgerufen!
lhr digitaler Heimtrainer fiir
den. Emstfall ermoglicht es
dem Spieler, in Konkurrenz zu
drei anderen Uberlebenden
(von denen einer menschlich
gesteuert sein kann), zum
Obermotz eines groBriumigen
Endzeit-Territoriums = aufzu-
steigen.

Dazu brauchi er freilich erstens
eine ganze Menge Gerniimpel
wie z.B. Messer, Nahnung,
Schrauben oder Schutzanziige.
Zweitens wiiren ein paar Hel-
ferlein angebracht, weshalb
sich weite Strecken des Games
darum drehen, in den Ruinen-

WCPHZ—I IMWCHPU L ZMUMZ>0

HIHAISGEREN

Ist das Kind in den Brunnen gefallen? (VGA)

stadten und Zeltdorfern nach
(vom Zufallsgenerator immer
neu verteilten) Schrott-Schit-
zen zu fahnden, sie bei flie-
genden Handlern gegen ande-
re Uberlebensmittel einzutau-
schen und unter den mehr als
300 NPCs nach Multiple-choi-
ce-gesprichigen Informanten
oder verlaBlichen Kumpels fiir
die rollenspielihnliche Party
Ausschau zu halten. Neben
den Soldaten gibt es da z.B.
Techniker, die aus vemostetem
Kaugummi noch prima Mi-
nensucher basteln kiinnen oder
Arzte, die eingedellte Charak-
tere wieder ausbeulen. Und
wer einen Teil seiner Leute in
den diversen Kiffern zuriick-
1461, gewinnt damit wertvolle

(PR
W
. P

Stiitzpunkte, die nicht nur
ebenso wertvolle Items halb-
wegs sicher einlagern, sondern
auch noch Fressalien (,,Mmbhh,
heute gibt’s Schlange!™) pro-
duzieren.

Klar, dafl diese Lager tunlichst
an strategisch giinstig gelege-
nen Plitzchen der auf einer
_Dune”-iihnlichen Karte vor-

geschriebenen  Wegstrecken

aufgeschlagen werden sollten.
Den Nutzen derart weiser Vor-
ausplanung merkt man spite-
stens dann, wenn die macht-
hungrige
Konkurrenz
mal wieder
liber die in §E
hiibsch de- |
tailliertem BR
Iso-3D  ge-
zeichneten
Ansiedlun-
gen herfallen

Eine schone Zukunft
prophezeien uns die
Austro-Softler von
Max Design da: Die
Sonne brennt wie ein
Hochofen vom Him-

mel, Gasmasken sind
der letzte Schrei,
und zu essen gibt’s
leckere Ratten und
saftige Maden...

sich mal ei:} biBchen iiber den
Tellerrand ithres Genres hin-

auszuwagen! (jn)

will. Im Falle
eines solchen
Uberfalles ist 8
flottes Dau- ol

erklicken auf FEEIEata)]
das herum-
wuselnde Feindsprite angesagt,
eingefleischte Pazifisten diirfen
auch zur Autofight-Option
greifen. Doch warten unterhalb
der militdrischen Hemm-
schwelle noch vielfiltige
Betitipungen auf den Taktiker,
versieckie Brunnen und ver-
seuchte Gebiete etwa, Minen,
wilde Hunde und vieles mehr.
All das ist nicht zuletzt dank
der stimmungsvollen Zwi-
schengrafiken hitbsch an-
zusehen, dazu kommen 27
atmosphiarische Soundtracks,
knackige FX und am PC sogar
noch feine Sprachausgabe.
Und weil schlieBlich auch die
Handhabung per Maus keine
Wiinsche offen laBt, ist die
spannende Echtzeit-Endzeit ein
wortwortlich brandheifler Tip
fiir Strategen, die bereit sind,

HEILEH

IVGA)

Burntime
Max Design
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st collte - auch
eine spezielle 1200er-

Version Zu haben sein,

‘3"*_"$E BN Die End-
PRI zeit gefallt
ab einem 3IBber mit 25

MHz am besten.

Doch, der Kerl ist niitzlich?



Als der strategische Winter
1990 iiber die Fans herein-
brach, war erstmal nahezu je-
dermann von der optisch an-
sprechenden und sehr flotten
Vektorgrafik fasziniert. Neben
der puren Menge an Foribe-
wegungsmoglichkeiten (Skicr,
Seilbahn, Schneegleiter etc.)

* und Gesprichspartnern iiber-
- zeugte an der eisigen Zu-

kunfisvision auch dic Kombi-

- npation von Tiftelei auf der

Landkarte, actionreichem
Kampf mit dem Feind und ei-
ner rollenspielmiBigen Auf-
gabenstellung. Doch bald stell-
te sich heraus, dall es gar kein
Kunststiick ist, den bésen Wi-
dersacher Masters auf der Mid-
winter-Insel  zu schlagen -

- iibnig blieb ein gut gemeintes

und prisentiertes, aber doch
eher anspruchsloses Spiel, das
man mittlerweile AuBerst giin-

stig bekommit.

Ein Jahr darauf wurde alles
viel grifier und schoner: Die
auf 41 Inseln wverteilten 20
Fahrzeuge und 1.500 Personen
sprechen eigentlich for sich.
AuBerdem ist der Frihling ein-
gezogen, so dall man pun auch
unbesorgt unter Wasser und in
der Luft reisen kann — sofern
man sich nicht kurzerhand per
Mausklick ans Ziel beamen
lit. Auf die vorher vermifite
homplexitit sttt man hier
gleich zu Beginn, wo die in-
neren und duBeren Werte des
Helden in cinem aufwendig
gemachten Personen-Bauka-
sten bestimmt werden. Auch
anschlieBend gibt's eine Men-
ge zu tun und zu entdecken,
womit der zweite Teil sowohl
Simulanten als auch Strategen
mit Forscherdrang gliicklich
machen kann. Nur die Kampf-
steuerung ist mach wie vor
nicht sonderlich gut gelst.

= Strategische
Mittwinternachistriéiume

~ Trotz ihrer turbulenten Fir-
~ men- und Namensgeschichte
4 gehoren die drei Genremixtu-
| ren zusammen wie Eis &

- Schnee — aber das ist langst
nicht das einzig Ungewdohn-
~ liche an dieser ungewohnli-

witeR [ viownrer > |ESASHESHINN

Blofi noch aufgesetzt wirken
die Kampfsequenzen bei Teil
drei, der zundchst ..Ashes of
Empire” und dann kurzfristig
wFallen Empire” hicB. Warum?
Na, weil man hier in die Rolle
eines Friedensstifters schliipft,
so eine Arn Mischung aus
Gorbi und UN-Beauftragtem.,
Dieser reist durch finf Repu-
bliken, die unschwer als die
Uberbleibsel der ehemaligen
Sowjetunion zu identifizieren
sind. In rund 9.000 Ortlich-
keiten miissen etwa 600 Per-
sonen aus Politik und Wirt-
schaft dazu iiberredet werden,
sich micht gegenseitig umzu-
bringen, sondem der guten Sa-
che beizustehen. Wie in der
Realitdt ist das streckenweise
ein duBerst milhsames Ge-
schiift — die nochmals ange-
stiegene Komplexitit bezahlt
man mit unmenschlich viel hu-
manistischer Arbeit... {mm)

Midwinter
Rainbird/MicroProse
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16

MHz gend-

gen for ,Wintersport” und
~Aschenbahn®.

i B Midwinter

e 1 &2 wur-

den arm

Atari entwickelt und sind

deshalb sehr gut ausgefal-

len, Ashes ist hier nicht er-
schienen,

eins

stellt kei-

nerier An-

spruche, die anderen zwei
bendtigen 1 ME RAM.




Machthungrige Strategen, denen die nichtsimulierte Realwelt immer noch nicht dister genug ist, seien
an diese morbiden Zukunftsvisionen verwiesen — hier taktiert die No-Future-Generation goldrichtig!

INSTRLLAT I ON: Moon

"f@m n‘t‘lﬁr

Millennium (VGA)

.......

.MI_I.._LEHHIUM - RETURN TO EARTH

Kiindigt Eure Bausparvertrige,
denn im Jahre 2200 stiirzt ein
Meteorit auf die Erde und ver-
nichtet die ganze Menschheit.
Die ganze? Nein, eine kleine
Mondkolonie hat die Kata-
strophe tberlebt! Der Spieler
darf nun dafiir sorgen, daB sich
das kiimmerliche Haufchen
kraftig vermehrt, im Univer-
sum ausbreitet und letztlich mit
Hilfe eines mgenannléﬁ o ler-
raformers” die Mutter Erde
wieder bewohnbar macht.

Dazu miissen erst mal Roh-
stoffe gefordent sowie Raum-
schiffe, Energiemodule etc.
entwickelt und gebaut werden,
anschlieBend kann man die Be-

sle:daiung der ersten Planeten
in Angriff n:hm&n Allerdings
& stellt sich schon bald heraus,
8| daB auch ein paar ziemlich ag-
gressive Marsbewohner tiber-
lebt haben, die unsere Mond-
basis permanent helashgen -
die Gegenwehr erfolgt in rela-
tiv simpel gestrickten Ac-
tionsequenzen a la ,Elite”.

Die problemlose Maus-fIcon-

sieuerung und das interessanie
Gameplay tristen iiber das be-
scheidene Outfit dieses SF-

Klassikers hinweg; nachpriifen
LiBt sich das leider mur noch
am PC, weil die Amiga- und
ST-Versionen seit Jahr und
Tag im Weltall verschollen
sind — dasselbe gilt iibrigens
fir den spielerisch sehr ahnli-
chen Nachfolger ,Deuteros™.

Millennium
Empire
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Maelstrom (VGA)

MAELSTROM

Auch bei diesem hochkom-
plexen Genremix ist man der
groBe BoB eines Planeten
(.,Harmony™), dessen Personal
ums Uberleben in der feindlich
gesinnten Galaxis kimpft. Be-
sonders feindselig ist das bise
~syndikat”, welches weder vor
Entfithrungen noch vor son-
stigen schmutzigen Tricks
zuriickschreckt. Der tiefere
Grund dafur sind die wertvol-
len Fitzholnium-Vorrite, die
unter der Oberfliche von Har-
mony schlummem. Sie gilt es
hier abzubauen, auBerdem
muB man die Wirtschaft an-
kurbeln, das Militir aufriisten,
Raumschiffe bauen, Spionage
betreiben, Wissenschaftler und
Arbeiler engagieren, mit den
Leuten auf anderen Gestirnen
Nachrichien austauschen und
einiges mehr — einfach 15t der
Job wahrlich nicht!

Aus diesem Grund sollte man
sich zundchst ausfithrlich mit
der (deutschen) Anleitung be-
schiiftigen; auch die Maus-/
fconsteverung erfordert wegen
der astronomischen Zahl von
Meniis eine gewisse Einge-
wohnung, Und zum Trost

gibt’s nicht mal eine verniinf-
tige Prisentation, sondern bloB
tausenderlei spiirlich bebilder-
te Statistik- und Meniiscreens,
die von magerem Sound un-
terlegt sind; nur gelegentlich
wurden ganz nette, filmartige
Zwischensequenzen  darwi-
schengestreul. Nichisdestotrotz
zieht der futuristische Mael-
strom den Spieler bald in sei-
nen Bann, weil auch hier das
fesselnde Spielprinzip die ali-
modische Aufmachung ver-
gessen macht. (md)

Maelstrom
Merit/Don Bluth

Amiga |5T |C64 | PC

Grafik: 50%
Sound: 2%
Steuerung. B4%
Motvation: 72%
b7% l

Urtesl:

Preis (DM) 29.- | -

Fiur Konner




RETURN OF MEDUS

§YNDICATE

~ Im Eingst verschollenen ersten Teil muBte Prinz Cirion
| ein Kiniereich segen die Di lads Media i
. teidigen— mmwmmmmmhu
. Zuokunft, derjungEAdhgehﬂrtﬂuflhmn Fersm

B
wieder in exzellentem Iso-3D E |
zu sehen, was gerade auf der

DOSe und unter Super VGA
besonders put gefillt. Die Oh-

ren signalisieren angesichts

Mit ,,Populous” hat uns Bullfrog einst den Himmel
auf Erden beschert, jetzt geht’s zuriick in die Zu-
kunft — und zwar in eine diistere, weil von allerlei
Syndikaten beherrschte!

Etwas freundlicher siihe die in
50 Territorien unterteilte Welt
freilich aus, wiirde sie vom ei-
genen Syndikat beherrscht,
gell? Im jlingsten Streich der

| Aus diesem und keinem ande-
- ren Grund schiug 300 Story-

Jahre nach dem WVorginger
erneut die Stunde aller Han-

*  delssimulanten und Kriegs-
¢ siralegen;
. erweitert um klassische 3D-
E Dungeons sowie mit stark aus-
- gebauten  Action-Sequenzen
i garniert. War der gute Cirion
¢ chedem vor allem hinter fiinf
. magischen Ringen her, s0jagt

diesmal freilich

er hier konsequenterweise 13
Schlisseln hinterher, um letz-
ten Endes den medusischen
Machtkristall in die Finger zu
kriegen.

~ In diesem Sinne bendtigt man
* erst mal Geld, von dem eine

- mette, kleine Armee zu besol-
. den wire — gefragt sind aber

~ nicht mehr Bogenschiitzen und
- Reiter wie noch anno , Rings

- of Medusa”, sondern zeit-
- gendssische
- Kampf-Helis. Auch ein paar

Panzer oder

:;:1; NPCs diirft Ihr Euch anlachen,

m-.r_,.-:.- e

- um mit ihnen im Rolli-Stil die
. weitlaufige Unterwelt zu er-
. forschen. Recht nette und vor
©  allem bunte Grafiken sowie
. feine Soundtracks und Effekte
konnen allerdings nicht dar-

- uber hinwegtiuschen, daB Me-
dusa seit ihrer Zeitreise von
1991 einige KrahenfiiBe und

Filtchen angesetzt hat. Im
Vergleich zur mittlerweile
enormen Konkurrenz in den
von ihr beanspruchten Genres
sieht die alte Hexe also auch
ziemlich alt aus. Hinzu kommt
ein efwas unausgewogener
Schwierigkeitsgrad, der spezi-
ell zu Beginn eine hohe Fru-
strationstoleranz erfordert. Und
die am PC besonders fumme-
lige Maus-/Tastatur-Steverung
kostet auch noch mal ein paar
Prozente...

Trotz allem ist das Game fiir
Freunde von exotisch-strate-
gischen Genremixturen nach
wie vor einen zweiten Blick
wert — schon weil Starbyte der-
zeit an einer aufgebohrten Ur-
Medusa strickt! (jn)

The Return
of Medusa
Starbyte
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Ochsenfrische gilt es n:uthm.

Dafl derartige §
Expansions- & '
geliiste  nich
ohne Reiberei
en mit der bi-
sen  Konkur- £

renz abgehen, v:rst:ht sich
wohl von selbst. In diesem Sin-
ne riistet man bis zu vier Sa-
boteure mit Ballermiinnern,
Kirperimplantaten sowie ge-
zielten Auftrigen (Entfihrun-
gen, Mordanschlige usw.) aus
und hetzt die Jungs sodann auf
eins der Nachbargebiete. Bei
Erfolg gilt die Gegend als er-
obert und kann mit deftigen
Steuererhdhungen  traktiert
werden. So finanziert man
kiinftige Einsitze oder die Er-
forschung neuer Technologien.
Und auch die Freunde des Er-
forschens populistischer”
Landschaften brauchen nicht
zu darben, denn wo einst Scha-
fe und Rinder in freier Natur
weideten, da ummeln sich nun
Passanten, Agenten, Autos
oder Eisenbahnen auf stidti-
schen StraBen. Wie nicht an-
ders zu erwarten, ist das alles

und mausméiBig diirfen wir von

netter FX, schicker Sprach-
ausgabe und diisterer Melodi-

en Eh:nfaﬂs |Iu'e Zustimmung, §

einer feinen Point & Klick-
Steuerung berichten.
Fazit: Mag das Konzept hier

auch nicht ganz die Klasse §

der gottlichen Vorginger er-
reichen, SpaB macht der fu-

S WCPZ—I IMWCE

turistische Mix aus Action- & <2
Strategical und Wirtschafts- S

simulation allemal! (jn)

Syndicate
Bulifrog
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Jedes Strategiegame ist nur die Hilfte wert, kennt man nicht die passende Sieg-Strategie —
und genau die wollen wir Euch auf den folgenden Seiten verraten! Hier findet Ihr mega-um-
fangreiche Tips zu Klassikern wie ,,Pirates Gold”, ,A-Train” oder ,Empire Deluxe”...

Und solltet Thr nicht gleich fiindig werden, dann werdet Ihr’s vielleicht weiter hinten — beim

{)urrwrwriﬁHul'.-imlﬂ 1- und PC Joker-Ausgaben namlich, der Euch ver

-it, wo und in wel-

cher Ausgabe Lhr Tips, Tricks, Cheats oder Lésungen zu genau Eurem Lieblingsgame fin-
den konnt. Nun aber genug geschwalfelt, wir legen los...

Wer seinen Bargeldvorrat um
ein dezentes Millidnchen er-
weilern will, der kann das pro-
blemlos tun — einfach nur bei
gedriickter Shift-Taste das Wornt
LCheaterwimp™ cintippen! Da
dieser Tnck jedoch nur am Ami-
ga funktioniert, hier noch ein
paar auch fur PC-Besitzer wen-
volle Spieltips: Zuniichst baut
man sich ein Nebengleis an den
Startbahnhof, genauso wie im
Handbuch beschrieben. Dic Ne-
benstrecke trennt man nun von
der Haupistrecke, sie sollte dann
etwa 15 bis 20 Gleisabschnitte
lang sein, am Ende wird dann
ein grober, modemer Bahnhof
samt vier bis sechs Lagerplitzen
angelegt. Aber vergebt nicht,
genigend Immobilien fiir den
weiteren Streckenverlauf auf-
zukaufen, da sonst die Compu-
terspieler das Land fiir sich be-
anspruchen und ein Weiterbau
unmoglich wird. Jedenfalls
kauft man sich nach dem Gleis-
bau eincn Giiterzug mit drei
Waggons sowie einen Perso-
nenzug mit rund 700 Sitzplit-
zen. Mit dem Giiterzug trans-
portiert man nun Baumaterial
zum neuen Bahnhof. Dort wird
gegeniiber sogleich eine Fabrik
errichtet, die fortan die Mate-
rialien produziert, so daB weni-

ger Iransporte nitig sind. Ist
erst genlgend Baumatenal
vorritig, so kann man auch
selbst Bauland schaffen, indem
Grundstiicke erst auf- und dann
wieder verkauft werden — auf
solchem Land siedelt der Com-
pulergegner seine ,Sims™ ganz
besonders gemne an. Schafft man
nun noch Hotels, Parks oder
Sportstitten, so sind dem eige-
nen Reichtum kaum noch Gren-
zen gesctzt...

MANAGER

GroB ist die Verwirrung, wel-
cher der zahlreichen BuLiMa-
Cheats nun bei welcher Version
funktioniert. Hier soll unsere ul-
timative Cheat-Sammlung Klar-
heit in die KloBbrihe bringen:
Bei den allerersten Bundesliga-
Manager-Versionen stellt man
zu Beginn vier Spieler ein, also
sich selbst plus drei Mitzocker.
Jeden der dren Dummy-Strate-
gen 130t man nun einen Kredit
tber bemispielsweise 2.000.000
aufnehmen, den man sich an-
schlicBend auf das eigene Kon-
to iberweisen 1Bt -~ da die drei
Kumpels fiir den Rechner ja als
w~menschliche™ Spieler gelten,
liBt er das problemlos zu. Auf
diese Weise kommt man leicht
zu einem Vermdgen von sechs

Mille, genug fiir eine dicke Ful-
ballerkarriere...

Beim nachfolgenden Ballma-
nager (also dem mit dem . Prof.”
im Namen) begibt man sich sich
statt dessen zur Bank und nimmt
dort je drei Kredite in Hohe von
einer Mark in Anspruch, bei ¢i-
ner Laufreit von jeweils drei
Monaten. Sodann wird ein vier-
ter Kredit in Hohe von
3.999.997 DM beantragt, wor-
aufhin der Rechner zwar ein we-
nig protestiert, den Betrag aber
trotzdem frohgemut guischreibt
— ohne irgendwelche Schulden
aufzurechnen! Da sich die Ak-
tion im iibrigen beliebig oft wie-
derholen 1iBit, kann man so ein
neittes Simmchen auf die Bank
verfrachien.

Ein zweiter Weg ist mit minde-
stens zwei Mannschaften zu be-
schreiten: Die erste, wir wollen
sie A nennen, setzt einen belie-
bigen Spieler auf die Transfer-
liste; die zweite (B) nimmt einen
Kredit in Hohe von 4.000.000
DM auf. Nun bietet Mannschaft
B fir den zum Verkauf freige-
stellten Spacler ithr gesamtes
Vermbgen auf, also max.
9.999.999 DM, ein Angebot,
das Mannschaft A freilich nicht
ausschlagen kann. Nun aller-
dings liBt Mannschaft B den ge-
planten Vertrag platzen (z.B.
durch Forderung einer Vertrags-

Laufzeit von neun Jahren oder
ein Jahresgehalt von ciner DM),
und siche da — nicht nur darf
Mannschaft B ihre ganze Koh-
le behalten, sondern Mannschaft
A bekommt den Betrag dariiber
hinaus zusitzlich gutgeschrie-
ben! Nun wird der Spieler wie-
der von der Transferliste ge-
nommen und durch einen ande-
ren ersetzt, auf daB das Spiel
von vome beginne und man im-
mer reicher werde...

Beide Tricks funktionieren bei
neuen Manager-Versionen zwar
nicht mehr, aber die haben ja
zum Glick ihre eigenen
Macken: Da braucht man bei-
spielsweise bloB das Schild ne-
ben der Bank anzuklicken,
schon werden bei jedem Druck
auf die Mausohren satte 100.000
Mirker dem Konto gutge-
schrieben! Sichtbar wird das
freilich erst, wenn man den
Screen verldBt und ihn dann er-
neut betntt.

Speziell am Amiga gibt's eine
zweite, recht witzige Geld-
scheffel-Methode: LaBt einfach
1im Hauptbildschirm den Maus-
zeiger eine Weile stehen. Nach
emigen Minuten krabbelt eine
Spinne auf den Screen, die sich
nun ganz locker zerquetschen
laBt — pro Patscher werden fiinf
Mirker gutgeschrieben, dazu
gibt’s einen villig kostenlosen

—
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Kommentar des Tierschutz-Ver-

4. Defektes Funkgeriit + Batte-

zwel Personen umherzureisen,

die nur unndtig Geld kosten

eins. rien + Elektronikschrott = Funk-  da cinem die Jungs sonst die  wiirden. Des weiteren sollten die
Heiter weiter zur aktuellen Pro-  geriit Haarc vom Kopf fressen. Als  Ressourcen auf . Balanced” ein-
fessional 2.0-Version des Bun- 5. Schutzkleidung + Gasmaske  Reisebegleiter eignet sich neben  gepegelt werden — alles klar?
desliga-Managers: Dont sollte + Stiefel + Handschuhe =  besagtem Technikerein Arztam  Gut, dann starten wir ins Spiel
man mal innerhalb des Einstel-  Schutzanzug besten, da jener cinige Vorziige  als Herr von Albion...

lungs-Menils den Cursor genau
auf den Pfeil im ,,Weiter™-Icon
plazieren und anschlieBend die
Taste A driicken — schon wer-
den ndmlich 99.999 999 Marker
dem Konto gutgeschrieben,

auberdem hat die cigene Mann-
schaft fortan die Stirke 99! Die-
sen finalen Tip haben wir ibri-
gens Benjamin Wolflinger zu
verdanken, Danksagungen und
GriiBe also bitte an ihn...

In der Endzeit, da geht's heil
her = das meint auch Ralf
Zackel, weshalb er eiligst cin
paar Tips zusammengestellt
hat...

Wichtig 15t zunichst ein Tech-
niker in der Truppe, der nimlich
kann aus allerhand Unrat recht
verniinftige Sachen zusammen-
basteln:

1. Stoffreste + defekie Wasser-
pumpe + Schlauch = Wasser-
pumpe

2. Stahifeder + Blechteile +
Draht = Fangeisen

3. Maschinenteile + Eisenrohr +
Schlauch + Stoffreste = Forder-

pumpe

6. Schrauben + Holzstiick +
Draht = Rattenfalle

Am Anfang sollte man ein Dorf
besctzen, indem man maglichst
einen Techniker anheuert und
thn ins Lager abkommandiert.
Daraufhin gibt man das Messer,
das sich zu Beginn im Inventory
befindet, in ein Haus — siche da,
wirft man nun einen Blick auf
den Infoscreen des Dorfes, so
werden dort fortan zwei Tages-
rationen Maden produziert, wo-
durch Euer Uberleben vorerst
gesichert sein sollte. Als nich-
stes wird das Umland nach Ge-
genstinden abgesucht, wobei
die Fundstiicke entweder zum
Bau niitzlicher Gerdfitschafien (s.
Liste oben) oder zum Tausch
mil Hindlern gebraucht werden.
Mach kurzer Zeit sollte man sich
im Besitz von zur Nahrungs-
produktion verwendbaren Tools
wie Schlangenkorb oder Fang-
cisen befinden, die man in ein
fiir die entsprechende Nahrung
geeignetes Herstelldorf bringt —
fortan sollte man Essen genug
haben, auch zum Tausch gegen
andere Giiter.

Im ibrigen empfichlt es sich
nicht, auf Daver mit mehr als

@ﬁﬂ?ﬁﬁﬂ@l i Wie Ty .

gegeniiber Kimpfern (z.B. hei-
len) besitzt. Solange kein

Schutzanzug zu Eurer Verfii-
gung steht, miissen radioaktiv
verseuchte Dérfer gemieden
werden. Wasserstellen gibt's in
prakusch jedem Ont, nur liegen

Castles 11

si¢ manchmal in Steinhaufen
oder Felsspalten verborgen. Die
Computergegner lassen sich am
besten besiegen, indem man sie
zwischen zwei eigenen Darfern
einschlieBt und diese mit meh-
reren bewaffneten Personen si-
chert.

Anzuraten ist, zunachst die Plots
abzusiellen, da sich so am be-
sten Kriege vermeiden lassen,

Zuallererst werden die ,.Stocks™
aktiviert und das vorhandene
Material gefirdert, als da wiiren
z.B. Gold- und Holzvorrite, Da-
nach kundschaftet Thr die Liin-
der der Rethe nach, so wie auf
der karte eingezeichnet, aus -
sollten die mit ,P” gekenn-
zeichneten Lindereien noch
nicht dem Papst gehdren, dann
macht Euch schleunigst ber sie
her und vermacht sie dem from-
men Mann! Sobald Thr die Lin-
der unter Eure Fuchtel gebracht
habt, gibt es nur noch einen Zu-
gang zu Eurem Reich, der folg-
lich recht leicht zu verteidigen
ist. Nun werden ein paar min-
destens 100 Punkte dicke Bur-
gen mn die Natur gepflanzt, die
Reihenfolge des Burgenbaus
kidnnt Ihr anhand der Ziffern in
Klammern erkennen.

Damit seid Thr geriistet fiir den
Kampf um den Thron. Zunichst
werden alle Ressourcen auf 15
Einhciten und die Armeen auf
Maximalstirke gebracht. Nun
solltet Thr Spione in die ver-
schiedenen Feindeslager ent-
senden, auf daB Euch deren Zu-
stand gewahr werde - den
Schwichsten der Jungs konnt
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Ihr daraufhin iberrcnnen, da-
nach schlicBt Thr mit den ande-
ren Feinden Friedensvertrige ab,
damit lhr Euch wicder erholen
konnt. Ist die Genesung vollen-
det, kommt der niichste Gegner
dran...

Wahrend der Schlachien ist
grundsiitzlich darauf zu achten,
dic guten Bezichungen zum
Papst aufrechizuerhalten — soll-
te namlich wihrend des Spiel-
verlaufs einer der Gegner An-
spriche auf den Thron anmel-
den, so maBt Thr sofort mit
.Claim” intervenieren. Das aber
geht nur, wenn Thr mindestens
siecben Beziehungspunkte zum
Oberhaupt der Kirche in Besitz
habt — schenkt dem Knaben
doch einfach eines Eurer klei-
neren Linder, das stimmt ihn be-
stimmt gnadig...

Ein Cheat fir die PC-Ver-
sion gefallig? Aber bitte
sehr, hier kommt er: Tippt
einfach bei gedriickter Shift-
Taste die Tastenkombination

+1234567890gwertzuio-
pasdfghjkl” ein, und wie-
derholt dann den ganzen
Krempel mit der ALT-Taste.
Nachdem die Prozedur abge-
schlossen ist, solltet Thr noch
unentdeckte Gebiete erkennen
kénnen. Beim Anklicken

feindlicher Truppen l&Bt sich
auberdem das Zielgebiet aus-
machen, auBerdem lassen sich
die gegnerischen Stidte nach
Belieben manipulieren.

Um bei Software 2000s eiskal-
ter Hockey-Simulation ans
groBe Geld zu kommen, helfen
bloB eiskalte Tricks — wie zum
Beispiel folgender: Man spiele
stets mit vier Mannschaften.
Drei davon nehmen nun einen
Kredit dber 2.000.000 DM auf
und setzen alsdann thren teuer-
sten Spaeler (also z.B. den Tor-
wart) auf dic Transferliste. Dic-
s¢ Jungs kauft man billig ¢in und
gibt sie sogleich wieder zum
Verkauf frei, denn nun miissen
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dic anderen Mannschaften bis
zum Doppelten von dem ble-
chen, was [hr gerade noch aus-
gegeben habt — auf diese Weise
baut man sich ein dickes Fi-
nanzpolster auf und verschafft
sich zugleich einen Kader guter
Eishockey-Cracks.

Fir gewdhnlich miiBten die sau-
er verdienten Kohlen nun un-
verziiglich in Jugendarbeit, Sau-
naginge und Massagearbeiten
investiert werden, aber das isl
unndtig, wenn man niimlich den
ganzen Monat @ber samthche
Leistungen voll beansprucht und
dann vor Monatsénde alle Ju-
gendarbeit oder Saunaginge
komplett streicht — denn siche
da, am Zahltag braucht nix be-
zahlt zu werden, absolut Null
komma gar mix!

AbschlicBend hatten wir da noch
einén Tramigsplan anzubieten,
der Euch zwar nicht automatisch
zu Meisterehren verhilft, aber
doch em gutes Stuck auf dem
Weg dorthin  voranbringen
diirfte. ..

Montag: Saona, Takuk, Spiel-
bzw. Schulitraining

Dienstag: Lauftrainig, Technik,
Penalty, Takuk

Mittwoch: Trainigsspiel, Penal-
ty, anschlieBend frei
Donnerstag: Sauna, Krafitrai-
ning, Taktik, Trainigsspicl
Freitag: SchuB- und Lauftrai-
ning, Technik, Penalty
Samstag: Kraft- und Lauftrai-
ning, anschlicBend frei
Sonntag: Nur Taktik und
Penalty

Dank, Dank und nochmals Dank
fiir diese grandiosen Hilfen an
Matthoas Wam, Carsten Krebber
und Michael Maall.

Wer bei JEmpire Deluxe™ im
Advanced-Modus spielt, wird si-
cher schon gemerkt haben, daB
die alten, gemiitlichen Strategien
nicht mehr greifen — neue Tak-
tik braucht das Inselreich! Hier
ist sie, exklusiv von unserem
hauseigenen Joe...

Zuniichst mal ein Blick auf die
verschiedenen Einheiten: Infan-
iry ist unumginglich, weil damit
Stidte erobert werden kdnnen.
Diese Fihigkeit besitzt auch Ar-

mor, allerdings kann man cine
Infantry-Einheit viel schneller
produzieren, was zu Beginn von
entscheidender Bedeutung sein
mag — im weiteren Verlauf soll-
te man sich dann mehr auf Ar-
mors konzentrieren. Destroyer
waren m.E. schon immer recht
fragwiirdig, und daran hat sich
nix geindert. Obwohl etwas
schneller als die iibrigen Schif-
fe, sind sie letzien Endes einfach
zu schwach. Konzentriert Euch
lieber gleich auf Cruiser, um mit
ihnen das Rilckgrat Eurer See-
flotte aufzubauen. Submarines
haben einen begrenzten Nutzen,
weil sie gut schleichen und auch
mal ganz ordentlich zuschlagen
konnen. Ein paar Subs fir kon-
krete Spezalaufgaben (z.B.
Transporterjagd hinter den
feindlichen Linien) sollte man
haben, aber abertreibt es nicht.
Dasselbe in Griin gilt in Hin-
blick auf Battleships - fir die
Massenproduktion sind sie ein-
fach zu tewer. Transporter sind
natirhich unverzichtbar; nur da-
mit bringt Ihr Eure Infanines
und Armors auf andere Inseln,
also bloB nicht zu wenige von
denen! Carrier haben mich noch
nie dberzeugt, und nachdem
man nunmehr Airbases als Zwi-
schenstationen fur Flugis bauen
darf, kann man sie links liegen-
lassen. Stichwort Flugis: Fighter
sind sehr niitzlich als Erkunder,
und vor allem taugen sic zur
Bekimpfung von Bombern.
Bomber wiederum werden dann
wichtig, wenn [hr die ersten
feindlichen Stidie entdeckt habt
und sie schwiichen wollt.

Zur Spielstrategie: Fremde In-
seln moghchst erst erkunden, be-
vor man alle Kastenstadte zu-
glewch attackiert. Wenn das nicht
geht (weil die Insel 2.B. zu groBl
151), sollte man trotzdem mehre-
re Stidte auf cinmal erobern und
durch Nachschublieferungen si-
cherstellen, daB man sie auch
halten kann. Dann je nach Res-
sourcenlage auf dem Landweg
langsam vorriicken oder mit ei-
nem zweiten Schlag den Rest
der Insel erobern. Sinnvoll sind
immer ein paar Scheinangriffe
an anderer Stelle, um von Euren
eigentlichen Plinen abzulenken.
Die Verteidigung eigener Orte
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1st wesentlich schwieriger ge-
worden. Grundsiitzlich hat es
sich bewihrt, ein paar grilicre
Einheiten vor dem Hafen pa-
trouillieren zu lassen (besonders
wichtig bei exponierter geogra-
phischer Lage). Ein Cruiser oder
Battleship im Hafen ist auch
nicht schlecht, weill man dann
gegnensche Landemhbeiten bom-
bardieren kann, die irgendwo auf
der Insel gelandet sind und sich
nun von hinten anschleichen.
Stidte, die in der Nihe von
feindlichen Eilanden liegen,
bendtigen auf jeden Fall einige
stindig herumkurvende Fighter,
denn wenn ein gegnenscher
Bomber durchbricht, kann das
peinlich werden!

Prinzipiell gilt: 1) Die Pro-
duktspezialisierungen der Stad-
te nuitzen, wenn es nur ugendwic
verninftig mbghich 1st. 2) Stad-
te mit niedriger Produktivitiit
erst mal aufbauen lassen, bis we-
nigstens 100% erreicht sind (es
sei denn, der akute Kriegsverlauf
zwingt zum Gegenteil) — lang-
fristig lohnt es sich. 3) Blitz-
tiberfille auf Stadte, die in cmem
Zug abgewickelt werden kin-
nen, funktionieren wegen des
griBeren Sichthorizonts nicht
mehr; ein oder zwei Cruiser, die
einem Transporterkonvol vor-
ausschwimmen, sind somit noch
wichtiger geworden. 4) Man
sollte sich nicht auf jedes x-be-
lichige Gefecht einlassen, son-
dern nur dann ballern, wenn man
einigermabBen sicher auf Sieg
hoffen darf oder wenn besonde-
re Umstinde dafiir sprechen. 5)
Und nach wie vor gilt, daB An-
griff die beste Verteidigung ist. ..

Alt, aber gut und vor allem noch
nie in den Joker-Magazinen ab-
gedruckt: Gibt man im Edit-
Meni bei gedriickter Shift-Taste
FUND ein, so werden 10.004)
Duollar gutgeschrieben. Weil das
aber nur fiinfmal klappt und
anschheBend cmn Erdbeben folgt,
sollte man die Aktion am besten
gleich zu Beginn starten, denn
dann steht ja noch nicht allzu-
viel, was kaputtgehen kinnte.
Ob der Cheat auch beim an-
gekindigten Sim City 2000

funktioniert, miibit [hr allerdings
schon selbst probieren, bis zum
Redaktionsschlub hatten wir das
Megagame noch nicht zuom Test
hier in der Redaktion ...

Sicbzehn Mann auf des toten

Manns Kiste, yo ho, und ‘ne
Buddel voll Rum - ja, lebens-
wert 15t das Piratenleben allemal,
aber so richtig lustig wird’s ei-
gentlich erst mit folgenden Tips
von Matthias Steidl! Na, dann
schwing mal das Holzbein,
Matz...

Als braver Piral sollte man eine
der vorgegebenen Missionen
spielen, um ein bibichen zu diben.
Diese haben jedoch den Nach-
teil, dah man bereits zu Beginn
recht alt und die Mannschaft oft
schon unzuineden 1st. Die Aus-
wirkungen des Alters auf den
Rest des Speels werden spiter er-
ldutert. Da man bei manchen hi-
storischen Kaperfahrten bereiis
gute Schiffe und eine grobBe
Mannschaft besitzt, diirfte man
anfdanglich einige Edfolge haben.
Hat man also ¢in paar Kimpfe
hinter sich und ist mit der Steue-
rung veriraui, kann die eigene
Karriere starten. Dabei ist es von
Vorteil, nicht Spanien als Hei-
matland zu wihlen, da man im
Spiel durch einen Privatkrieg”
gegen die Spanier meist die be-
sten Erfolge erzielt. Zu bevor-
zugen sind die Franzosen oder
Englinder. Auberdem sollte als
Zeitperiode 1560 gewihlt wer-
den — in dieser Zeit sind die
Stiidte am leichtesten zu erobern,
wodurch sich die gewinntrich-
tigen Silber- und Goldflotten der
Spanier lockerer ausrauben las-
sen. Das einzige Problem, das
diese Zeit aufwerfen kann, ist,
dall man irgendwann seine an-
gehiuften Waren nicht mehr los
wird.

Die Wahl der Schwierigkeits-
stufe ist reine Geschmackssache,
obwohl zu Beginn natiirlich der
Anfingerlevel anzuraten ist. Als
herausragendes Talent ist Ka-
nonenschieben zu empfehlen.
Die anderen ,,Skills™ sind aber
auch nicht iibel, beispielsweise
wird die Konstitution eines me-
dizinisch begabten Jung-Piraten

im Alter nicht so schnell ge-
schwicht wie die anderer. Die
Fechtkimpfe gewinnt man nach
einiger Ubung meistens, des-
wegen ist Fechttalent nicht so
wichiig.

Alshbald legt man mit semem
mehr oder weniger guten Schiff
samt Besatzung in einem Hafen
der Karibik an. Die Mannschaft
ist fast das Wichtigste im ganzen
Spicl: Mit einem kleinen Team
(30 bis 50 Mann) kann man, je
nach Schiffstyp, oft nicht alle
Kanonen abfevern. AuBerdem
hat man natiirlich Nachteile im
Fechtkampf, wenn man gegen
eine Ubermacht antreten mub.
Stadte mit 200 Wachsoldaten
mil ¢iner Crew von 50 Piraten
angreifen zu wollen, grenzt vor
allem dber den Landweg an
Selbstmord, andererseits ist eine
Mannschaft aus iiber 500 Leuten
extrem schwer bei Laune zu hal-
ten — und sobald die Leute ein-
mal sauer (angry) sind, mub man
mit Meutereien rechnen, dic stets
cine Menge Geld Kkosten.
Manchmal verliert man dabei
sogar Schiffe oder schlimm-
stenfalls dic gesamte Flotte. Bei
500 Mann mufl man zudem per-
manenl Angnffe fahren, um
genigend Lebensmittel fur alle
zu haben. Sollic ¢s Euch den-
noch gelingen, rund 70 zufrie-
dene Piraten unter Eure Fuchrtel
zu bringen, aBt sich praktisch je-
des Ziel problemlos attackicren.
Eine Methode, um groBe Crews
bei Laune zu halten, ist folgen-
de: Man greift eine grolle Stadt
an (z.B. Cartagena). Dann lenkt
man im Landkampf die Streit-
macht des Gegners ab, indem
man den GrobBteil des eigenen
Heeres ins Freie stellt und von
den Soldaten aufreiben laBt. Mit
eincm anderen Teil geht man
durch den Wald, um nicht gese-
hen zu werden, und fillt in dic
Stadt emn. Wenn man dann mit
den tbngen Piraten den Kampf
im Fort gewinnt, bekommt man
mit etwas Glick eine Menge
Geld und schafft es dadurch hiu-
fig, dic nun wesentlich kleinere
Mannschaft etwas aufzumun-
tern. Sollte die Party™ danach
immer noch unzufrieden sein,
besucht man cine befreundete
Stadt und teilt seine Schatze un-
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ter den restlichen paar Mannen
auf. Okay, anschlicBend hat man
zwar nur noch wenig Leute und
ein nicht ganz so tolles Schiff,
aber die eigene Haut 15t geretiet,
und man besitzt mehr Privat-
vermogen.

Lum Thema Kampt: Grund-
siitzlich ist zu sagen, daB Flucht
immer schr schlecht ist, wenn
man bereits angegriffen hat -
also nur lospreschen, wenn die
Chance zum Sicg besteht, Der
Kampf gegen Stadte sollte so
aussehen: Wenn man wesent-
lich mehr Manner hat, als Sol-
dalen am Ort stationiert sind,
sollte man sich auf einen Land-
kampf einlassen. Dabei ist es
von Vorteil, ein ganzes Stiick
entfernt von der Stadt zu lan-
den, damit diese nicht gewarnt
ist und ihr Gold nicht wegge-
schafft wird. AuBlerdem steigert
das die Chance, direkt zu fech-
ten und nicht erst auf Land
kimpfen zu missen. Hat man
weniger Manner, als Soldaten
existieren, sollte der Ort am be-
sten in Ruhe gelassen werden.
Wenn es jedoch einen groben
Vorteil bringen wiirde (Silber-
flotte...), dann ist der Kampf
Meer gegen Schiff anzuraten,
sofern man geniigend Ubung
im Seckampf hat. Weht aber
der Wind aus der Richtung der
Festung, wird die Situation sehr
erschwerl. Andernfalls immer
feste auf die Festung. Sobald
die Stadt nicht mehr allzo vie-
le Kanonen besitzt, angreifen
und dann wicder fechten.
Besteht nach einer Stadterobe-
rung die Moglichkeit, einen
ncuen Gouverneur einzusetzen,
so sollte man dabei auch mit
politischem Geschick vorgehen.
Ein Beispiel: Im Spiel ist man
Englinder. Die Englinder sind
Alliierte der Franzosen. Die
Franzosen sind im Krieg mit
den Spaniern. Hollinder sind
neutral. Man erobert cine spa-
nische Stadt. Da die Spanier da-
durch automatisch bésec auf ei-
nen sind, wird man die Stadt
entweder englisch oder franzi-
sisch machen, da beide mehr
oder weniger Feinde der Spa-
nier sind. Wer sich fiir die Fran-
zosen entscheidet, erhiht die
Wahrscheinlichkeit, von ithnen

geadelt zu werden, enorm, und
die Englinder sind auch gliick-
lich — also alles Friede, Freude,
Eierkuchen auf See! Wenn es
auf dem Wasser dbrigens zur
Begegnung mit anderen Schif-
fen kommit, sollte man zunichst
schaven, um wen es sich han-
delt. Piraten und Piratenfanger
sind gefihrliche Gegner, da sie
immer mchr Manner und Ka-
nonen an Bord haben als Hind-
ler mit dem gleichen Schiffstyp
~ dafiir springt beim Gouver-
neur fiir jeden unschidlich ge-
machten Piraten ein Adelstitel
sowie fiir einen Piratenfang ein
schones Losegeld heraus. Der
Versuch, mit einer Schaluppe
gegen eine Kriegsgaleere zu
kampfen, lohnt sich aber bloB
fur wirkliche Vollblut-Segler.
Zu Beginn sollte man sich lang-
sam an immer bessere Schiffs-
typen herankimpfen. Spéter
sollte die Flotte aus einer Barke,
ein bis zwei schnellen Galeeren
und aus normalen bzw. Kriegs-
galeeren bestechen. Die Barke
benutzt man, um schnelle Scha-
luppen und Pinassen zu jagen,
da alle drei Schiffe auch recht
gut gegen den Wind segeln kiin-
nen. Die schnelle Galeere wird
gegen praktisch alle anderen
Schiffe eingesetzt, da sie wen-
dig, schnell und trotzdem mit
guter Feuerkrafit ausgestattet ist
(die Fregatic in spdteren Zeit-
epochen ist iibrigens so ziemlich
dasselbe wie eine schnelle Ga-
leere). Die anderen Galeeren
dienen nur zum Transport.
Wenn man sich also entschlieBt,
anzugreifen, sollie man zunichst
das gegnerische Schiff etwas de-
molieren, Auch hier kann es je-
doch wieder zu verschiedenen
Situationen kommen: Ein Schull
ciner Kriegsgaleere kann eine
Pinasse bereits versenken. Fin-
det man am Anfang seine erste
schnelle Galeere, so ist es rat-
sam, sie nicht zu beschidigen,
wenn kein Hafen mit der Mog-
lichkeit, Schiffe zu reparieren, in
der Nihe ist.

Apropos Hafen: Im allgemeinen
ist es eher ungiinstig, Stadte zu
besuchen. Dies wirkt sich nim-
lich schlecht auf die Laune der
Mannschaft aus, besonders
wenn man newe Minner anheu-

ert. Andererseits ist es oft nitig,
in cinen Hafen einzulaufen, sei
es, um Schiffe zu reparieren,
Waren zu verkaufen, Informa-
tionen ¢inzuholen, Schatzkarten
zu kaufen, Piraten anzuwerben
oder den Gouverneur zu besu-
chen und sich einen neuen
Adelstitel oder eine Frau zu be-
sorgen. Eine Heirat mit einer
richtigen Schonheit hebt den Pi-
ratenpunktepegel ubrigens mehr
als die Verehelichung mit einem
Mauerblimchen. Erhilt man In-
formationen {iber verschollene
Familienmitglieder, diesen nicht
blind hinterherjagen, sondern
bei Gelegenheit nachfragen, da
man immer auf die Laune sciner
Leute achten muB. Bevor man
veérsucht, emne Stadt zu betreten,
sollte man sich auch im klaren
dariiber sein, ob dic Einwohner
feindlich oder freundlich gesinmt
sind, da man Schiffe verlieren
kann, wenn man einfach in
feindlichen Gefilden ankert.
Fingt man einen Piraten in
feindlichen Gewissern, kann
man ithn durchaus auch nach der
Silber- oder Goldflotte fragen.
Piraten miissen immer an das
Land abgegeben werden, in des-
sen Hoheitsgebiet man sie ge-
fangen hat. Beispiel: Ein Pirat
aus englischem Gebiet wird
zum englischen Gouverneur
verfrachtet. Ist man jedoch mit
den Englindern verfeindet, kann
man den Gefangenen auch ein
wenig ausquetschen, da der
Knabe ohnehin nicht ausgelie-
fert werden kann und daher ir-
gendwann flicht. Ahnlich ist mit
Piratenfingern zu verfahren.
Nun noch etwas zum ,Jagdre-
vier”™: Am giinstigsten ist es, an
der Kiiste von Siidamerika aof
Schiffsfang zu gehen. Hier gibt
cs eine Menge Stidte, die auch
recht dicht stehen, so daB man
genigend Beute finden dirfie.
Sobald in den meisten Stidten
eigene Gouverneure postiert
sind, kann man entweder die
Seiten wechseln oder einfach in
Richtung Florida segeln. Dabei
jedoch auf keinen Fall den di-
rekien Weg nchmen, sondern
immer entweder idber Mittel-
amenka oder, besser noch, dber
die Inseln oberhalb von Tri-
nidad fahren; in Landnihe kreu-

zen nimlich mehr Schiffe, die
Mannschaft liuft also auf der
langen Fahrt nicht so schnell
Gefahr, gelangweilt und folglich
sauver zu werden.

Ein nicht unwichtiger Aspekt
ist, wie eingangs erwihnt, das
Alter. Bei diesem Spiel ist ho-
hes Alter von Nachteil: Es leidet
die Gesundheit, das senkt wie-
derum dic Moral der Mann-
schaft, die nicht gerne unter ei-
nem kranken Kapitin Dienst tut.
Also werden dic Piraten schnel-
ler unzufrieden, und man be-
kommi weniger Piratenpunkie.
Einige Anmerkungen zum po-
liischen Geschehen in der Ka-
ribik: Im Jahr 1560 gehiren die
meisten Stadte (und damit die
nihere Umgebung) den Spani-
em. Da man nun einmal Pirat ist
und ehrlicher Handel schwer-
fallt, muB man kimpfen, und
zwar am besten hauptsichlich
fiir eine Seite. Da die Holléinder
in dieser Zeit kaum vertreten
sind, bekdmpft man sie meist
auch nicht, so kann man spiiter
von ihnen geadelt werden.
Schwierig wird’s, wenn sich
momentan niemand bekricgt,
dann kann man eigentlich nur
durch Abliefern von Piraten
oder durch Einsetzen von Gou-
verneuren in der Gunst des je-
weiligen Konigs steigen. Da
schnelle Galeeren fast nie von
Spaniern benutzt werden, muB
man gerade zu Beginn vielleicht
auch einmal Freunde angreifen,
was jedoch bei einem Schiff
nicht sehr ins Gewicht fill
Wenn schlieBlich die meisten
Stidte den Freunden gehiren
und man von ihnen den hich-
sten Adelstitel erhalten hat,
kann man durchaus die Sciten
wechseln, um auch z.B. von den
Spaniern geadelt zu werden.
LBt man sich dibrigens etwas
Zeit und sucht nicht nach jeder
Heldentat fiir das eigene Land
eine Stadt auf, bekommt man
bei spiteren Adelstiteln zusditz-
lich jede Menge Land vom Ké-
nig liberschrieben, was sich po-
sitiv auf den Piratenpunktestand
auswirkt. Wer alle diese Regeln
beherzigt, kann nach einigen
Jahren Piratenleben Konigsbe-
rater werden — viel SpaB beim
Entern!
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Keine Ahnung, sagt Ihr es
uns! Wir wissen bloB, dab es
weitergeht — welchem Thema
sich das niichste Joker-Son-
derheft widmen wird, liegt
hingegen ganz bei Euch...

klaro, wir fabrizeren solche Sondernum-
mern schlicBhich mecht zum Privatvergnigzen,
sondern fur Fuch = Thre sollt daher auch be-
stimmen, worum es in der nidchsien Ausgabe
gehen soll. Ein paar Vorschlige konnen wir
Fuch aber schon machen: Wie wiire es mil
Sport? Oder steht hr mehr aul Action? Ist
Fuch ein reines Losungshefi lieher? Oder
viellewcht mal cmes mit laster Interviews von
Programmieremn, Designem und anderen in-
teressanten Personlichkeiten des Digi-Enter-
tanments?

Falls Fuch ¢me dieser ldeen besonders zu-
st onder Lhr emen ganez personlichen Vor-
sohlag machen woll, dann schreibt cinfach
an
Joker Verlag
Sonderheft”
Bretonischer Ring 2
D-8563) Grasbrunn

Im ubrizen sind wir auch sonst stets fur An-
repungen, Lob oder Kntik zu haben. So wie
Ihr bestimmt michts dagegen haben werdet,
duld wir Fuch hier noch cine Auswahl der
kommenden Stratego-Highlights aufgelisiet
haben, komplett mit dem voraussichilichen
Lrscheinungstermin. Tja, dann wiinschen
wir mial allzent die nchtige Strategic!
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Wenn Geld nichts mehr zzhlt, Du um jeden
Bissen kimpfst, wenn Du Deine Haut gegen
Regen schiitzen muBt, und selbst die Sonne
Dein Feind geworden ist,

... dann ist BURNTIME —
Feilschen, Uberlisten, Planen, Besiegen }.'L: ) 2N
... mit einem Wort - Uberleben! /VA\

Erhaltlich fir Amiga und MS-DOS VGA ab Ende August 1993!
MAX DESIGN, COMPUTERSPIELE GMBH & CO, Waldenburger Stral3e 13, D-33098 Paderborn
Tel. (0) 52 51 - 74 05 21 / Fax (0) 52 51 - 74 06 21
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1. Die erste X-Wing Mission Disk ,, IMP R AL PURS SUIT

2. Das deutsche Upgrade fiir das Original X-WING.
Bei Installation der Mission Disk ,,IMPERIAL FURSU * wird das
Mission Disk erforderlich ist) automatisch eingedeutsc f;ﬁc_ *
Das bedeutet: alle Texte, wie z.B. die Missionstexte, sind in De
der Einsitze wird in Deutsch gesprochen. Die Sprac
sequenzen ist aus urheberrechﬂichena. T
deutsche Untertitel. Ansonsten ist wirklic
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