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Mad TV

Entwickler: Rainbow Arts
Publisher: Rainbow Arts
Release: 1991

Géraldine Hohmann: Ich glaube, Mad TV ist ei-
nes dieser Spiele, an die man nur fiebertraum-
artige Erinnerungen hat. Aber was haben wir
auch vom ganz normalen Alltag eines Pro-
grammdirektors erwartet? Ein Fernsehpro-
gramm zusammenstellen, Werbung schalten,
Filme produzieren? Auch. Hauptsédchlich aber
den anderen Firmen im Haus lustige Streiche
spielen, die Klingelschilder vertauschen, damit
ihr Biiro in die Luft gejagt wird ... huch. Das Ku-
riose: Hinter all dem steckt eine ausgefuchste
Wirtschaftssimulation, weshalb ich als Kind
selten mehr Publikum erreicht habe als ein
paar strickende Omis, die ihre Fernbedienung
nicht finden konnten, um wegzuschalten. Ich
habe haufiger Wiederholungen von »Phase IV«
und »Columbo« gesendet, als ich zdhlen kann —
aberich hatte den SpaB meines Lebens.

Tropico

Worms Armageddon

Entwickler: Team17
Publisher: Microprose
Release: 29. Januar 1999

Petra Schmitz: Ich habe Worms Armageddon
niemals auf dem PC gespielt, sondern auf der/
dem Dreamcast. An das meiste kann ich mich
nicht mehr erinnern, aber an die heilige Hand-
granate (aus Monty Pythons »Ritter der Kokos-
nuss«) wird wohl jeder sofort denken, der Ar-
mageddon mal angefasst hat. Da saf3 ich also
mit meinem damaligen Freund vor der Kiste,
und wir sprengten uns den Boden unter den
Fuflen weg, als gdb’s kein Morgen mehr. Ich
glaube, ich habe hauptséachlich die Bazooka
eingesetzt, obwohl die Schafbombe ja nun bei
Weitem die coolste war. Fun fact: Im Juli 2020
ist noch ein Patch erschienen; Team1y7 arbeitet
also noch immer an dem Ding — fiir den PC.
Das schlégt sich auch in den Spielerrezensio-
nen nieder. Die neuesten sind bei Steam unter
»AuBerst positiv« vermerkt.

They Are Billions

Entwickler: Numantian Games
Publisher: Numantian Games
Release: 18. Juni 2019

Natalie Schermann: Wenn mich They are Billi-
ons eins gelehrt hat, dann ist es das: Es
braucht nur einen winzigen Moment der Un-
achtsamkeit, um alles zu verlieren. Das Echt-
zeitstrategiespiel mit Steampunksetting und
Horden von Untoten verzeiht mir keine Fehler.
Schafft es ein Zombie, sich seinen Weg in die
Siedlung zu bahnen, ist die Partie eigentlich
verloren. Zombies greifen nicht nur meine Ge-
bdude an, sie infizieren diese auch noch und
»bekehren« meine eigenen Leute. Und es gibt
kein Zuriick: Eine Quicksave-Funktion fehlt.
Klar, They are Billions ist keine RTS-Revolution,
und die Kampagne bietet nur wenig Abwechs-
lung. Doch es macht einfach Spaf, Zombie-
Horde um Zombie-Horde abzuwehren und sich
immer neue Taktiken zu tiberlegen. Mein Favo-
rit ist die dreifache Stadtmauer!

Age of Empires 3

97 Entwickler: PopTop
Publisher: Take 2

Release: 26. April 2001

Heiko Klinge: Tropico war mein erster gréBBerer Test fiir GameStar und wird
allein deshalb immer einen Platz in meinem Herzen haben. Es hatte mich
wahrlich schlimmer treffen kénnen, denn Tropico war einer der Uberra-
schungshits von 2001. Die ebenso simple wie geniale Idee: ein klassi-
sches Aufbauspiel in eine Bananenrepublik zu verpflanzen. Statt Metropo-
len wie in Sim City oder historische Stadte wie in Anno hochzuziehen,
bekamen wir unsere eigene Karibikinsel spendiert, mit Plantagen, Well-
blechhiitten, Rum-Destillerien, Zigarrenfabriken und feinster Calypso-Mu-
sik. Tropico setzte neue atmosphdrische Standards fiirs Genre. Die zweite
Leistung war, wie harmonisch es klassisches Aufbauspiel mit Wirtschafts-
elementen und einer anspruchsvollen Politiksimulation verkniipfte.

GameStar 09/2020

Entwickler: Ensemble Studios
Publisher: Microsoft
Release: 4. November 2005

Heiko Klinge: Warum ist Age of Empires 3 bis heute das ungeliebte Kind
der Reihe? Zum einen wére da das Szenario. Amerikanische Kolonisie-
rung! Zum anderen verabschiedete sich AoE 3 vom geruhsamen Spieltem-
po. Auch in Sachen Umfang mussten Abstriche gemacht werden. Und was
mich als Stronghold-Fan nervte: Palisaden hielt zwar Einheiten auf, lieBen
Gewehr und Kanonenschiisse aber durch — ein Patzer! War es deshalb ein
schlechtes RTS? Ich personlich habe es sogar lieber gespielt als die Vor-
ganger. Ich fand die Story-Kampagne besser inszeniert und kurzweiliger
als im arg sproden zweiten Teil. Und so ist Age of Empires 3 vielleicht kein
Meilenstein wie seine Ahnen, aber ein hervorragendes und fiir seine Zeit
innovatives Strategiespiel, das vollig zu Recht in dieser Liste steht.

Als Alter Ego konnte man in Tropico neben historischen Personlichkeiten auch »Mambo No. 5«-One-Hit-Wonder Lou Bega wahlen. 17
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Spellforce 2: Shadow Wars

Entwickler: Phenomic
Publisher: Jowood
Release: 20. April 2006

Peter Bathge: Als Heiko das Ding vor 14 Jahren testete, war
ich noch in der Schule. Doch zu diesem Zeitpunkt hatte ich
mich schon monatelang darauf gefreut. Das erste Spellforce
hatte ich sehr ausgiebig gespielt. Mein Hype ging so weit,
dass ich mir zur Spellforce-2-Ankiindigung sogar das Fansite-
Kit der Entwickler herunterlud: Screenshots, Logos, Grafiken,
alles, was man fiir das Design einer Hobby-Webseite brauch-
te. Mit Eifer und wenigen HTML-Kenntnissen machte ich mich
ans Werk und stellte recht bald fest, dass meine berufliche
Zukunft nicht im Webdesign liegen sollte. Aber da war ja noch
dieser Wettbewerb: Fans konnten eine Kurzgeschichte tiber
Spellforce 2 schreiben, die beste wurde mit einer Vollversion
des Spiels pramiert. Und tatsachlich: Meine Einsendung ge-
wann den ersten Preis! Ich konnte Spellforce 2 gratis spielen.

Dota 2

Entwickler: Valve
Publisher: Valve
Release: 9. Juli 2013

Dennis Zirkler: Falls jemand noch nie von Dota 2 oder dem
MOBA-Genre gehort hat: Hier treten zwei Teams aus jeweils
fiinf Spielern in dynamischen Partien gegeneinander an. Uber
100 Helden stehen zur Auswahl, die in Rollen wie Schadens-
austeiler und Unterstiitzer eingeteilt sind. Das Ziel ist es, das
feindliche Hauptgebdude zu zerstoren. Auf dem Papier klingt
das recht einfach, doch durch die schier endlose Anzahl an
taktischen Moglichkeiten ist standig hochste Aufmerksamkeit
gefragt. Die Komplexitdat und der Anspruch von Dota 2 sind
der Grund, warum ich in den letzten zehn Jahren gut 2.000
Stunden damit verbracht habe — gleichzeitig sind sie aber auch
dafiir verantwortlich, warum ich dem Spiel irgendwann den Ri-
cken gekehrt habe. Entspannte Partien gibt es hier nicht. Wer
neu einsteigen will, muss ein dickes Fell mitbringen.

Populous

Entwickler: Bullfrog
Publisher: Electronic Arts
Release: 1989

Markus Schwerdtel: Es passiert nicht oft, dass
ein Spiel aus dem Stand ein ganzes Genre be-
griindet. Populous von Peter Molyneux hat das

geschafft und die »Gottersimulation« erfunden.

Als Gott eines Inselvolkes wacht man tber
Wohl und Wehe seiner Untertanen. Geballte
Glaubenskraft lasst mich Berge einebnen und
Meere austrocknen. Wer sich meinem Stamm
in den Weg stellt, dem hetze ich Plagen oder
Vulkanausbriiche auf den Hals. Was episch
klingt, sieht zwar niedlich, aber niichtern aus.
Die Vulkane entpuppen sich als grof3e Berge
mit ein paar Felsen drauf. Die storen beim Sie-
deln, todbringende Lavastrome gibt’s aber erst
im Nachfolger Populous 2. 1989 ist mir das al-
lerdings egal, mein Hirn denkt sich einfach die
Grafikeffekte dazu, und schon fiihle ich mich
an der Amiga-Maus wirklich wie ein Gott.

18 Das Populous-Addon Final Frontier erschien als Coverdisk des Spielemagazins The One und ist auBerhalb von UK kaum verbreitet.

Master of Orion 2:
Battle at Antares

Entwickler: Simtext
Publisher: Micropose
Release: 22. November 1996

Peter Bathge: Auf meinem Heimatplaneten
herrscht Hungersnot, die Kolonie am anderen
Ende der Milchstrale wird von Weltraumdra-
chen angegriffen, und die Beziehungen mit den
Nachbarvélkern waren auch schon mal besser:
Als intergalaktischer Imperator hat man es
nicht leicht in Master of Orion 2, dem fiir mich
besten Weltraum-Rundenstrategiespiel aller
Zeiten. In meiner Jugend habe ich bestimmt
mehrere Mduse allein dadurch verschlissen, in
Master of Orion 2 unzahlige Male auf die Taste
zum Abschluss des Spielzuges zu driicken.
Aber das Irre ist, dass Master of Orion 2 selbst
heute noch diese Sogwirkung auf mich ausiibt,
das Interface ist bis heute unerreicht komforta-
bel, und die Gameplay-Elemente greifen inein-
ander wie bei einer gut gedlten Maschine.

Company of Heroes 2

Entwickler: Relic Entertainment
Publisher: Sega
Release: 25. Juni 2013

Dimitry Halley: Wie schon sein Vorgédnger
denkt auch Company of Heroes 2 Echtzeitstra-
tegie deutlich dynamischer als viele Konkurren-
ten. Statt zah Ressourcen abzubauen, stiirze
ich mich direkt ins Gefecht. Jeder Trupp ist
wertvoll. Je groBer meine Armee, desto weniger
neue Manpower erhalte ich — und so kann die
unterlegene Partei aufgrund besserer Nach-
schubstrome das Blatt immer noch wenden.
Mit all diesem Fiir und Wider von Einheiten,
dem coolen Deckungssystem, dem flotten
Spielfluss ist Company of Heroes 2 eine adre-
nalingeladene Angelegenheit. Meine engsten
Freunde schworen auf kein anderes Multiplay-
erspiel so sehr wie auf dieses. Aber selbst
wenn ihr Mehrspieler doof findet: Alleine fiir
die Kampagne lohnt sich Company of Heroes 2
auch heute noch wie am ersten Tag.

GameStar 9/2020



Railroad Tycoon

Entwickler: Microprose
Publisher: Microprose
Release: 1990

Nils Raettig: Wer dltere Geschwister hat, der
kennt das: Es gibt Spiele, die man nurvom Zu-
gucken kennt — und trotzdem liebt. Railroad Ty-
coon gehort fiir mich dazu. Meine Eltern haben
mir damals nur selten erlaubt, selbst am PC zu
spielen. Wirklich hinbekommen hétte ich das
mit acht Jahren im Falle von Railroad Tycoon
wegen der englischen Sprache sowieso nicht.
Ein Grund dafiir, dass mir das Spiel so gut ge-
fallen hat, diirfte auch die Modelleisenbahn
gewesen sein, die mein Vater besaf. Der Com-
puter stand lange Zeit im selben Zimmer, aller-
dings durften wir an die Eisenbahn erst recht
nicht alleine ran. Ein Ersatz ist ein Computer-
spiel nicht, vor allem nicht fiir einen Jungen —
Modellziige in echt entgleisen zu lassen, macht
einfach mehr Spaf. Ich werde mich aber immer
gerne an die Zeit mit Railroad Tycoon erinnern.

Worms (1995)

87 Entwickler: Teama17
Publisher: Ocean Software

Halo Wars

Entwickler: Ensemble Studios
Publisher: Microsoft
Release: 20. Dezember 2016 (PC)

Dimitry Halley: Halo Wars bietet einen coolen
Koop fiir die gesamte Kampagne. Das ware al-
lerdings wumpe, wenn nicht auch das Szenario
glanzen konnte: Nennt mich simpel, aber das
Halo-Universum gehort einfach zu den Set-
tings, von denen ich nicht genug bekomme.

Der Krieg zwischen Allianz und Menschheit bie-

tet sich einfach als Strategiespiel an! Es macht
einen riesigen Unterschied, ob ich in einem
RTS einfach irgendeine SciFi-Fraktion gegen ir-
gendein boses SciFi-Imperium antreten lasse
oder ob ich mit diesen Parteien wirklich was
verbinde. Deshalb kann ich mich nicht satt
spielen an Scharmiitzeln zwischen Allianz und
UNSC. Spartans ins Feld zu fiihren oder ihnen
umgekehrt einzuheizen, all diese unvergessli-
chen Kriegsmaschinen, hach, das stimuliert
einfach mein SciFi-Kopfkino.

Anno 1503

Pizza Connection

Entwickler: Cybernetic Corporation
Publisher: Software 2000
Release: 1994

Géraldine Hohmann: Ich weif3 nicht mehr, ob
Pizza Connection damals gratis irgendeinem
Magazin beilag oder ob es vielleicht ein Freund
in unserer Wohnung vergessen hatte ... Auf je-
den Fall war die CD-ROM eines Tages einfach
da. Und mein Gott ... was habe ich das Spiel
geliebt. Ich war damals so jung, dass ich Vi-
deospiele selten so gespielt hab, wie sie ge-
dacht waren —ich habe sie einfach zu meiner
personlichen Sandbox gemacht. Ich glaube ich
habe nicht einmal begriffen, dass es um die
Mafia ging. Auch wenn ich viele Jahre spéter er-
fahren sollte, dass Vanilleeis ein Synonym fiir
Flammenwerfer und Pizza Connection in Wahr-
heit eine anspruchsvolle Wirtschaftssimulation
war, ist es fiir mich heute vor allem eines: eine
groBartige Kindheitserinnerung. Neben Lego
und Zeichentrickserien bei Super RTL.

Entwickler: Max Design
Publisher: Sunflowers

Release: November 1995

Petra Schmitz: Das erste Worms von 1995 war nicht so stylisch wie die
neueren, und die Wiirmer sahen in den Zwischensequenzen eher wie die
Zeichnungen eines Dreijdhrigen aus. Aber meine 1995er-Augen waren
noch nicht so verwohnt. Auterdem: Die Filmchen waren nicht der Grund,
Worms zu spielen, sondern die Freude, wenn man den Gegner gerade mit
Stumpf und Stiel in den Boden gesprengt hatte. Mein Gegner war meist
die KI, weil sich damals in meinem Bekanntenkreis niemand finden woll-
te, der meine Leidenschaft fiir Vor-dem-PC-Gesitze teilte. Ich hatte also
einsamen Spaf} mit dem Getier. Man konnte so herrlich ein paar Runden
zwischen Unikram einschieben, ohne gleich ein superschlechtes Gewis-
sen zu entwickeln. PS: Ich hatte nie ein schlechtes Gewissen.

Release: 25. Oktober 2002

Heiko Klinge: Jeder Spieletester hat ein paar Wertungsleichen im Keller.
Vorhang auf fiir Anno 1503, das ich im Test mit einer 87 adelte — zu viel.
Urspriinglich wollte ich zwar nur eine 84 geben, habe mich dann aber in
der Wertungskonferenz noch hochhandeln lassen. Anno 1503 war 2002
der meisterwartete Titel der GameStar-Leser. Insgesamt vier Titelgeschich-
ten hatten wir dem Nachfolger des bis dato meistverkauften deutschen
PC-Spiels gewidmet. Und es sollte alles groBer, schéner und spannender
machen als Anno 1602 — nur ging bei all dem Groen- und Komplexitats-
wahn die Leichtigkeit verloren. Warum Anno 1503 trotz aller Kritik auf ei-
nem immer noch guten 86. Platz in unserem Ranking landet? Weil ein
schlechtes Anno immer noch ein bemerkenswertes Aufbauspiel ist.




TITELSTORY

Total War: Rome 2

Entwickler: Creative Assembly
Publisher: Sega

Command & Conquer:
Alarmstufe Rot 2
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Total War: Shogun 2

Entwickler: Creative Assembly
Publisher: Sega

Release: 3. September 2013

Peter Bathge: Damals war ich noch in der PC-
Games-Redaktion und hatte mein Volontariat
seit einem halben Jahr beendet. Eigentlich ge-
nug Zeit, um ein Riickgrat zu bilden. Aber ir-
gendwie bin ich in der Wertungsdiskussion mit
Kollegen und Chefin doch eingeknickt: »Okay,
ja, die 85 kann man Rome 2 schon geben.« Fal-
sche Entscheidung! Nun muss man sagen,
dass meine urspriingliche Wertung von 82
Punkten wohl ebenfalls von den Lesern in der
Luft zerrissen worden wére. Aber hey, ganz so
schlecht war Rome 2 dann auch wieder nicht!
Ja, es war zu grof und zu seicht, die Kl traf frag-
wiirdige Entscheidungen, und bei Gameplay
und Gefechten hat Creative Assembly manches
verschlimmbessert. Aber als gigantisches »Mal

Entwickler: Westwood Pacific
Publisher: Electronic Arts
Release: 27. Oktober 2000

Peter Bathge: Fiir mich war Alarmstufe Rot 2
ein riesengrofier Spaf, nicht ernstzunehmen,
aber auch nicht in irgendeiner Weise kontro-
vers. Die Einheiten sind ebenso abgedreht wie
die Dialoge, besonders in der Sowjet-Kampag-
ne ist erstaunlich, mit wie viel Inbrunst etwa
Udo Kier den hanebiichenen Bosewicht Yuri
spielt.. Es ist feinste Trash-Unterhaltung und
nebenbei auch ein richtig gutes Echtzeitstrate-
giespiel. Abwechslungsreiche Missionen mit
viel Basisbau fiihren einen an Schauplatze wie
Paris oder London. Die Orte sind gut ins Spiel
integriert, der Eiffelturm wird etwa zur riesigen
Teslaspule und die New Yorker Bevolkerung per
Gedankenkontrolle zu fanatischen Anhéngern

Release: 15. Mdrz 2011

Elena Schulz: Ich kann nicht mit Geld umgehen.
Das haben mir meine Kollegen bereits kopf-
schiittelnd im echten Leben bestatigt. Da wa-
ren die Auswirkungen aber nie so dramatisch
wie in Total War: Shogun 2, das ich mir erst vor
kurzem vorgenommen habe. Als angehende
Herrscherin Japans scheiterte ich da anfangs
an sehr profanen Dingen: Mal errichtete ich zu
viele Sake-Schanken oder Stille, mal investier-
te ich in Schlosser, dann rekrutierte ich so viele
Samurai, dass die alle nicht mal dicht gedrangt
in die Problemschlésser vom Anfang gepasst
hatten. Dass ich trotzdem immer weiterspielen
wollte, spricht sehr fiir den Echtzeit-Strategiea-
bleger. Denn aus jeder Niederlage lernte ich
brav, wirtschaftete kliiger, schmiedete Allian-
zen, Uberraschte meine Feinde und thronte am

Europa mit deiner Fraktionsfarbe aus«-Monster
war Rome 2 schon enorm faszinierend.

Command & Conquer 3: Tiberium Wars

Entwickler: EA Los Angeles
Publisher: Electronic Arts
Release: 29. Mdrz 2007

Peter Bathge: Ich bin ja der Uberzeugung, dass beim Gothic-Erfinder Pi-
ranha Bytes viele C&C-Fans sitzen. Wie anders ldsst sich erkldren, dass
die Story von Elex und das Setting dem dritten Teil der C&C-Serie so dh-
neln? Ein Meteorit bringt ein Mineral auf die Erde (Elex/Tiberium), das die
Umwelt auf die Ankunft einer fremden Rasse (Wissende/Scrin) vorbereitet
und die Erdorganismen in ihrer Entwicklung beeinflusst (Mutanten/Verlo-
rene). Ist es ein Zufall, dass Elex zehn Jahre nach Tiberium Wars erschie-
nen ist? Und dass bei Piranha Bytes mit Bjorn Pankratz ein glatzkopfiger
Mann die Faden zieht? Ach so, ihr wolltet hier etwas tiber C&C 3 lesen?

Nun ja, das ist ziemlich gut, war wie die Vorgdnger vor allem im Einzelspie-

lermodus ein Erlebnis und brachte endlich 3D-Grafik in die Hauptserie.

20 Chefentwickler Ed del Castillo kann Battle Realms immer noch nicht loslassen und probierte es mit einem Kickstarter-Kartenspiel.

des Kommunismus umgepolt. Herrlich!

Ende dann doch als Shogunin.

Battle Realms

Entwickler: Liquid Entertainment
Publisher: Ubisoft
Release: 7. November 2001

Maurice Weber: Vorab: Battle Realms floppte katastrophal. Jahre spater
entdeckte ich es dann wieder. Ausgerechnet als Heft-Vollversion bei der
GameStar! Und was hab ich meine Ignoranz bereut! Battle Realms strotzt
nur so vor genialen Ideen. Zum Beispiel beim Rekrutierungssystem, bei
dem ich Bauern in Trainingsgebduden immer weiter fortbilde. Oder bei
den Ressourcen, die alle ineinander greifen: Wasser kann ich nutzen, um
meine Reisfelder zu gieflen, und Pferde wahlweise als Schlachtrosser fiir
jede beliebige Einheit oder als Packtiere fiir die Bauern einsetzen. So be-
geistert war ich, dass ich die CD jedem Klassenkameraden in die Hand
driickte. Jahre nach seinem Scheitern erlebte Battle Realms in meinem
Freundeskreis nochmal einen richtigen Boom. Schon.

GameStar 9/2020
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PURE ROCK 2

AuBerordentlich hohe Kiihlleistung, signifikant leiser Betrieb

Der Pure Rock 2 Uiberzeugt mit einer Vielzahl toller Features. Seine
groBte Starke liegt aber buchstéblich in seiner Form. Der Kihler ist
erhéltlich in Schwarz und Silber.

Starke Kuhlleistung von 150W TDP

Vier 6mm Heatpipes mit HDT-Technologie
Asymmetrisches Design hélt Speicherbanke frei
Pure Wings 2 120mm PWM Llfter (max. 26,8 dB(A))

Erhaltlich bei:
alternate.de - arlt.de - bora-computer.de - caseking.de

computeruniverse.net - conrad.de - hig24.de - e-tec.at
galaxus.ch - mindfactory.de - notebooksbilliger.de )
reichelt .de bequiet.com
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Siedler 7

Entwickler: Blue Byte
Publisher: Ubisoft
Release: 25. Médrz 2010

Maurice Weber: Siedler 7 brach mit einigen Serientraditionen.
Zum Beispiel gab’s fest abgegrenzte Sektoren statt freier Kar-
ten. Aber es kehrte auch wieder zu den Aufbauprinzipien zu-
riick, von denen sich der grausame Teil 5 so schnode abge-
wandt hatte. Und in mancherlei Hinsicht bereicherte es das
Siedler-Prinzip sogar um richtig starke, neue Ideen. Zum Bei-
spiel, dass ich mehrere Sieghedingungen anstreben konnte.
Heute bin ich sogar soweit, dass ich sagen kann: Siedler 7 ist
fiir sich betrachtet sogar das beste Siedler! In einer idealen
Welt ware es ein Neustart fiir die Reihe geworden, auf dem
eine neue Generation erstklassiger Aufbauspiele ... na ja, auf-
gebaut hatte. Stattdessen folgte die bislang grofte Verirrung
der Serie: Das sonderbare Champions of Anteria, das doch
tatsdchlich mal Siedler 8 hatte sein sollte, war ein Flop.

Battle Isle 2

79 Entwickler: Blue Byte
Publisher: Blue Byte
Release: Marz 1994

Martin Deppe: Zwei Parteien und 55 Einheiten kloppen sich
auf dem Planeten Chromos um die Vorherrschaft. So lasst
sich die blodsinnige Hintergrundgeschichte zusammenfas-
sen. Obwohlich Battle Isle 2 mehrfach durchgespielt habe,
weif ich bis heute nicht, wer da eigentlich warum genau ge-
gen wen kampft. Weil’s egal ist. Wichtig ist, die 55 Truppenty-
pen genau zu kennen. Zu wissen, dass der schnelle Kampf-
buggy aus zwei Hexfeldern Distanz Raketen abfeuern und
wieder verduften kann. Dass das Eisenbahngeschiitz Excali-
bur satte sieben Felder weit ballert und so weiter. Komisch:
Ich schmeife heute 6fter die Namen meiner Téchter durchein-
ander — aber kenne alle Einheiten aus Battle Isle 2 plus Ad-
don immer noch auswendig. Vielleicht hatte ich unsere Ma-
dels nach ihnen benennen sollen? Uhu und Guppi Deppe
klingt zwar gewohnungsbediirftig, aber einpragsam!

Slay the Spire Prison Architect Total War: Warhammer

Entwickler: Creative Assembly
Publisher: Sega
Release: 24. Mai 2016

Entwickler: Introversion Software 76
Publisher: Paradox Interactive
Release: 6. Oktober 2015

Entwickler: Megacrit
78 Publisher: Humble Bundle 77

Release: 23. Januar 2019

Natalie Schermann: »Na, ob das Spaf macht?«
Das war mein erster Gedanke zu Prison Ar-
chitect. Schon die Comicoptik beit sich mit

Heiko Klinge: Sommerurlaub 2019. Endlich
Kingdom Come durchspielen. Oder Spellforce 3
nachholen. Hat nicht geklappt. Weil ich kurz

Peter Bathge: Je nachdem, wen man fragt, ist
die Warhammer-Lizenz entweder das Beste
oder das Schlechteste, was Total War passieren

Slay the Spire ausprobieren wollte. Wie konnte
das passieren? Nun, zum einen bin ich sehr
empfanglich flir Sammelkartenspiele. Und Slay
the Spire ist ein exzellentes Sammelkarten-
spiel: Die liber 280 Karten ermoglichen eine
Vielzahl an Kombinationen, das Regelwerk
bleibt stets verstandlich. Aber Slay the Spire ist
auch ein Roguelike mit rundenbasierten Kamp-
fen. Normalerweise frustriert mich das standi-
ge »Auf ein Neues« in Roguelikes, in Slay the
Spire startete ich selbst nach dem &rgerlichs-
ten Scheitern den nédchsten Anlauf. Einfach
weil ich schon wieder was entdeckt hatte, das
ich unbedingt noch ausprobieren wollte. Und
schwupps war der Sommerurlaub vorbei.

dem diisteren Gefangnissetting. Und wie aufre-
gend kann es sein, Zellen und Kantinen zu bau-
en? Schnell merkte ich: Sehr! Uberraschend
stellte sich Prison Architect als komplexe und
abwechslungsreiche Simulation heraus. Es
liegt an mir, ob ich mich der Bediirfnisse der
Gefangenen annehme und ihnen das Leben
mit Billardtischen und Duschen versiifie. Oder
ich kann ihnen das Leben hinter meinen schwe-
dischen Gardinen zur Holle machen. Auch sehr
cool: Im Ausbruchsmodus wird das Spielprinzip
umgedreht und ich schliipfe in die Rolle eines
Insassen, der versucht, aus dem Geféangnis zu
entkommen. Dabei kann ich sogar meine eige-
nen Kreationen auf die Probe stellen.

22 Der Intro-Sound von Battle Isle 2 stammt von Chris »Turrican« Hulsbeck.

konnte. Inzwischen muss aber selbst ich als
Fan der historischen Spiele eingestehen: War-
hammer hat der Serie neues Leben einge-
haucht. Mit Vampiren, Zwergen, Orks kamen
abgefahrene Einheiten dazu, die den Kampfen
eine neue taktische Note verliehen. Helden
und Zauberspriiche helfen dabei, dass sich die
Schlachten betont anders anfiihlen als im Lini-
en-Gewehrfeuer von Empire oder beim wilden
Gekloppe eines Medieval 2. Total War: War-
hammer hat die Vorlage hervorragend umge-
setzt. Kritikpunkte wie den reduzierten Umfang
und die zuriickgefahrene Komplexitat auf der
Strategiekarte hat Creative Assembly durch ta-
dellosen Support wettgemacht.

GameStar 9/2020



Tropico 4

Entwickler: Haemimont Games
75 Publisher: Kalypso Media
Release: 25. August 2011

Vali Aschenbrenner: Im Grofien und Ganzen
unterscheidet sich die Tropico-Reihe nicht zu
sehrvon konkurrierenden Aufbauspielen. Das
Inselsetting, der Urlaubsflair und das sonnige
Ambiente laden mich aber dann doch immer
wieder dazu ein, mich als El Presidente zu ver-
suchen. Und dafiir ist Tropico 4 der vielleicht
geeignetste Teil, auch wenn Tropico 5 als der
zugédnglichste gilt. Dennoch ist zumindest mir
Tropico 4 am wdrmsten in Erinnerung geblie-
ben, hier sind die Satire und der (eigenwillige)
Humor noch am starksten. Ja, im Vergleich zu
den Vorgdngern halten sich die Innovationen in
Grenzen, und manchmal wirft einem das Spiel
auch einen Stock zwischen die Fiie. Dafiir be-
zeichne ich es gerne als einen ungeschliffenen
Strategiediamanten ... und kann verstehen,
wenn man lieber zu Tropico 5 greift.

Rollercoaster Tycoon 2

Boston

Defense Minister:

American civilization destroyed by
Indians!

Civilization

Entwickler: MPS Labs
74 Publisher: Microprose
Release: September 1991

Martin Deppe: Frithjahr 1992, in einer Miinste-
raner Studenten-WG. Es klingelt. Egal. Es lautet
nochmal. Es klingelt Sturm. Entnervt 6ffne ich
die Wohnungstiir. Vor mir der Vermieter, der di-
rekt unter uns wohnt. Ob ich gerade den Boden
wische, fragt er freundlich. »Waruhum?«, frage
ich vorsichtig. »Weil bei mir Wasser durch die
Decke l4uft!«, antwortet er. »Ohja, mir ist der
Putzeimer umgefallen«, murmele ich hastig,
schlieBe die Tir, sprinte zur Kiichenspiile und
stelle den frohlich vor sich hin gurgelnden
Wasserhahn ab. Ich wollte doch nur schnell
Rom erobern und dann gleich das im Spiilbe-
cken eingeweichte Geschirr spiilen. Ich wische
den See auf dem Boden auf und spiele weiter.
Meine Mitbewohner machen sich Sorgen. Nicht
nur, weil ich freiwillig die Kiiche gewischt habe.
Nun, Civilization war einfach sehr gut.

Warhammer 40.000:;
Dawn of War 2

73 Entwickler: Relic Entertainment
Publisher: THO
Release: 20. Februar 2009

Heiko Klinge: Wenn’s nach mir ginge, wiirde
Dawn of War 2 in unserer Rangliste viel weiter
vorne stehen. Bereits in Starcraft und Warcraft
3 haben mir eigentlich immer die Kommando-
Einsdtze am meisten Spaf} gemacht, in denen
ich nur wenige Einheiten steuere, dafiir aber
umso prdziser deren Fahigkeiten einsetzen
muss. Ich habe es genossen, mit meinen (!)
Space Marines unter den Tyraniden aufzurdu-
men und dank motivierender Rollenspielele-
mente immer neue Waffen- und Fahigkeiten-
Kombos zu entdecken. Dennoch muss ich so
ehrlich sein, dass sich Dawn of War 2 seinen
Platz in dieser und meiner personlichen Liste
erst mit den klasse Standalone-Addons Chaos
Rising und Retribution verdient hat.

Supreme Commander

72 Entwickler: Chris Sawyer Productions
Publisher: Infogrames
Release: 14. Oktober 2002

Natalie Schermann: Ich will nicht wissen, wie viele meiner Stunden in die-
ses Spiel geflossen sind. Obwohl — oder gerade weil — ich im wahren Le-
ben so grofie Angst vor Achterbahnen habe, hat mir das Bauen eines eige-
nen Freizeitparks unglaublich viel Freude bereitet. Doch ein stinknormaler
Park wére ja langweilig. Viel lieber baute ich also Themenparks, die an Fil-
me oder Serien angelegt waren. Ich dachte mir also unfassbar kreative Na-
men fiir meine Fahrgeschéfte aus — etwa Nimbus 2000 in meinem »Harry
Potter«-Park, stimmte die Achterbahnen und andere Attraktionen farblich
aufeinander ab und beobachtete die Menschen dabei, wie sie durch den
Park wuselten, Eis schleckten und stundenlang fiir ein Riesenrad anstan-
den. Am meisten Spaf® machte aber natiirlich das Platzen von Luftballons!
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71 Entwickler: Gas Powered Games
Publisher: THO
Release: Februar 2002

Philipp Elsner: 2005 kiindigte Chris Taylor mit Supreme Commander einen
Nachfolger zu Total Annihilation an, der vor allem wegen seiner giganti-
schen Armeen mit bis zu 500 Einheiten und der gewaltigen Zoomstufe bis
knapp unter die Stratosphaére fiir Aufsehen sorgte. In Supreme Comman-
der denken wir in grofReren MaBstdben und bauen Gebdude gleich im Dut-
zend, geben mehrstufige Befehlsketten und schicken nicht eine Handvoll,
sondern meistens gleich eine ganze Kompanie von Panzern oder Fliegern
an die Front. Schade nur, dass sich die Fraktionen nahezu identisch spie-
len und die Story kaum Hohepunkte liefert. Trotzdem hat sich Supreme
Commander seinen Platz in den Top 100 verdient. Aufgrund der enormen
Dimensionen der Schlachten und der clever verzahnten Mechaniken.

Im ersten Rollercoaster Tycoon konnte man sich die Farbe der Luftballons noch nicht aussuchen, sie waren immer hellblau. 23
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World in Conflict

70 Entwickler: Massive Entertainment
Publisher: Ubisoft
Release: 18. September 2007

Dimitry Halley: Schon vor The Division wollten die Entwickler
bei Massive den Weltuntergang mitten ins Herz Amerikas tra-
gen. In World in Conflict sehen sich die Russen gezwungen,
1989 in die Vereinigten Staaten einzufallen — wir erleben den
dritten Weltkrieg aus beiden Perspektiven. Und das fiihrt
nicht nur zu einem unverbrauchten Szenario, einer mitreifien-
den Kampagne, sondern auch zu einem sehr interessanten
Spiel. So schenkt sich das Spiel jeden Basenbau, stattdessen
geht es in erster Linie um taktische Action. World in Conflict
begeistert im Single- wie Multiplayer. Und sieht auch 13 Jahre
spéter noch richtig gut aus. Ahnlich wie Company of Heroes
gehort das Strategiespiel zu den technisch beeindruckends-
ten Genrevertretern. Und bis heute gibt es eine treue Commu-
nity, die das Spiel mit Mods und Leben fiillt. Wirklich schade,
dass wir wahrscheinlich keinen Nachfolger erleben werden.

Civilization 4

Entwickler: Firaxis Games
Publisher: 2K Games
Release: 25. Oktober 2005

Elena Schulz: Civilization 4 von Designer-Legende Sid Meier
setzt auf das gleiche Prinzip wie seine Vorgdnger. |hr fiihrt
euer Volk vom primitiven Stamm bis in die Neuzeit, schreibt
durch Errungenschaften, Diplomatie, Wirtschaften oder dank
der richtigen Taktik die Geschichte der Menschheit neu. So-
weit, so bekannt. Civ 4 geht aber vor allem technisch noch ei-
nen ganzen Schritt weiter und schafft so selbst seinen Sprung
von der Spiele-Steinzeit in die Neuzeit der 3D-Grafik. Der neue
Look ermdglicht nicht nur mehr Details, sondern auch stufen-
loses Heranzoomen: Statt der Weltkarte habt ihr plotzlich ein-
zelne Geb&ude vor euch — baut ihr zum Beispiel die Hdngen-
den Garten in Berlin, wird dort eine kleine griine Pyramide
sichtbar. Oft ist das sogar mehr als nur schick: Drehen sich
etwa die Rader einer Windmiihle, wisst ihr: Das Geldandefeld
ackert sich gerade fiir eine eurer Stadte in der Umgebung ab.

SimCity 2000

Entwickler: Maxis
Publisher: Electronic Arts
Release: 1. November 1993

Michael Graf: Meine schonste Erinnerung an
SimCity 2000 fiihrt mich zurtick zum Nachmit-
tag der seltenen Walniisse. Meine Mutter hatte
damals die Angewohnheit, tiber die Hiigel un-
seres Heimatdorfes zu spazieren und Walniisse
zu sammeln. Doch an jenem Nachmittag lagen
fast nirgendwo welche — Mutter suchte und
suchte und suchte. Und ich saB unbeaufsich-
tigt daheim und konnte SimCity 2000 spielen —
stundenlang! Es war nicht dieser eine Nachmit-
tag, der meine Liebe zu Stadtebauspielen
entfachte, aber es war definitiv dieses Spiel.
Allein die Grafik! SimCity 2000 sah fantastisch
aus. Das erste SimCity mag das Genre begriin-
det haben, doch SimCity 2000 zeichnete mit
seinem Modellbaucharme die Blaupause, an
der sich alle folgenden Stadtebausimulationen
orientierten und bis heute orientieren.

24 Wer SimCity 2000 zum Release bestellte, bekam mit Gliick eine von den Designern Will Wright und Fred Haslam signierte Edition.

E.

Commandos:
Hinter feindlichen Linien

67 Entwickler: Pyro Studios
Publisher: Eidos Interactive
Release: 24. Juni 1998

Peter Bathge: Dieses Echtzeitsystem, das cle-
veres Vorausplanen und hektisches Geklicke
miteinander verband, lieB Commandos unge-
mein attraktiv auf mich wirken. Wenn man eine
dieser Missionen durchhatte und sich durch
den ganzen, ewig gro3en Level gehauen, ge-
schossen, gemessert und, nun ja ... gepuzzelt
hatte, dann war man zurecht stolz auf seine
Leistung. Commandos hatte mit seinen Film-
schnipseln und coolen Locations gerade genug
Flair, um mich ins Spiel hineinzuziehen, aber
die Story war nicht aufdringlich inszeniert. Das
Spiel war eine Reihe von Herausforderungen,
ein in seiner Schwierigkeit bestandig anstei-
gendes Taktik-Puzzle. Irgendwie sprach das in
mir und zahllosen anderen Spielern die Faszi-
nation am Tiifteln an. Es ist ein Meilenstein.

Warhammer 40.000:
Dawn of War

Entwickler: Relic Entertainment
Publisher: THO
Release: 24. September 2004

Holger Harth: »Wie cool ware das denn?! Eine
eigene Armee der Space Marines!« 2004 qual-
te mich die Sehnsucht nach einer eigenen klei-
nen Armee des britischen Tabletop-Herstellers
Games Workshop schon seit ein paar Jahren.
Bis zu dem Tag, an dem Dawn of War erschien.
Da stand ein Spiel, das Gameplay wie Warcraft
3 versprach und mich meine eigene kleine
Space-Marines Armee befehligen liefs. Und es
lief wie erhofft. Meine Space Marines mahten
sich durch Ork-Massen. Die Handlung der Kam-
pagne um den Trupp von Blood Angel Gabriel
Angelos motivierte genug, um dranzubleiben.
Im Editor bemalte ich meine Armee. Und
brauchte ich Abwechslung, ging es mit einer
der drei anderen Fraktionen in den Skirmish-
Modus gegen Computergegner.
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Anno 1602

Entwickler: Max Design
Publisher: Sunflowers
Release: 31. Mdrz 1999

Martin Deppe: September 1997, ECTS in Lon-
don, kurz vor Messeschluss: Nach einem Ter-
minmarathon schlappe ich noch mal durch die
Hallen, um mir dieses Anno 1602 anzugucken.
Boser Fehler. Denn obwohl Anno 1602 noch ein
halbes Jahr bis zur Fertigstellung braucht, ent-
faltet es sofort diese Sogwirkung, die ich sonst
nur bei Rundenstrategie erlebe. Aus »Nur noch
eine Runde!« wird »Nur noch Erz finden!«, und
ich verpasse den Messeschluss. In unserem
Messebericht der GameStar-Zweitausgabe lan-
det Newcomer Anno 1602 prompt auf Platz vier
der zehn besten Strategiespiele der ECTS, auch
wenn Chef Jorg Langer Anno eher als Siedler-
Klon sieht. Kollege Mick Schnelle darf eine
Ausgabe spdter eine Seite Preview schreiben.
Darin fallen Worte wie »fesselnd« und »prach-
tig« — flir Micks Verhéltnisse die pure Ekstase!

Theme Park

Black & White

Entwickler: Lionhead
Publisher: Electronic Arts
Release: 5. April 2001

Petra Schmitz: Es begab sich zu einer Zeit,
dass ein Interview mit Peter Molyneux tiber
Black & White im Netz kursierte, und unser da-
maliger Chef )org Langer plante, dieses Inter-
view — paraphrasiert — iber Spielszenen zu le-
gen. Ich sollte die Interviewerin mimen, und er
sprach Peter. Da saf ich also spat abends mit
Jorg vor dem Mikro. Das war schon beim ersten
Take wild und schrag, und ich bin mir ziemlich
sicher, dass auch Jorg als Peter das so empfun-
den hat. Es klang einfach irrsinnig falsch und
verkinstelt. Aber so schnell wollte der Chef
nicht kleinbeigeben. Wir haben das dann noch
etwa eine halbe Stunde probiert, jedoch wurde
es nicht besser. Meine Erinnerung will, dass wir
dieses Experiment dann abgebrochen und in
die Ablage P fiir »Pekloppte Ideen« gelegt ha-
ben. Ich hoffe, ich tdusche mich nicht.

Banished

Warcraft

Entwickler: Blizzard Entertainment
Publisher: Interplay Productions
Release: 23. November 1994

Mary Marx: Den Anfang einer legenddren Stra-
tegie- und spater natiirlich auch MMO-Reihe
machte Warcraft. Als einer der Vorreiter im Be-
reich der Multiplayer-Strategiespiele steht es
nattirlich zurecht in unseren Top 100. Auch
wenn die meisten von euch vermutlich warme-
re Erinnerungen an Warcraft 2 oder Warcraft 3
haben. Alles begann mit Bill Roper und einer
zum Tonstudio umgebauten Abstellkammer.
Ein Drehbuch und mehr als einen vollkommen
chaotischen Plan fiir Warcraft gab es eigentlich
nicht. Und schlussendlich wurde doch ein
Spiel daraus, das fiir Blizzard den Beginn einer
beispiellosen Erfolgsserie ebnen sollte. Was
Bill Roper, inzwischen ldangst nicht mehr bei
Blizzard, heute abseits von seiner Folk-Band
Poxy Boggards und ein paar Podcastauftritten
treibt, wissen wir leider nicht.

Entwickler: Bullfrog
Publisher: EA
Release: Juni 1994

Dimitry Halley: Eigentlich eine absurde Idee: In einem Videospiel einen
eigenen Freizeitpark errichten. Das klingt nach dem absolut unspafigsten
Part der ganzen Freizeitpark-Thematik. Und doch begriindete das erste
Theme Park 1994 ein ganzes Subgenre. Denn viele Leute lieben die Idee,
ihren eigenen Park zu gestalten, den Salzgehalt der Pommes festzulegen
und, und, und. All das lieferte Theme Park, damals noch unter Leitung von
Peter Molyneux, der hier den Grundstein fiir das legte, was Jahre spater
mit Rollercoaster Tycoon so richtig Fahrt aufnahm. Ich persénlich habe
deutlich mehr Zeit im Nachfolger Theme Park World versenkt (ohne Moly-
neux), aber die Faszination ist bei allen Teilen gleich: Es ist eben doch ein
sehr kreativer Akt, einem Freizeitpark den eigenen Stempel aufzudriicken.

26 Der Namensteil »Anno« wurde erst spat angetackert, anfangs hieR das Spiel schlicht »1869 2«, dann »1602«.

Entwickler: Shining Rock Software
Publisher: Shining Rock Software
Release: 18. Februar 2014

Laila Schmitt: Ein Spiel eines einzigen Entwicklers, das genau meiner Vor-
stellung von Grafik und Gameplay-Mechanik entsprach! Gleich gekauft!
Die Tatsache, dass Banished nicht von 200 Leuten entwickelt wurde, war
und ist noch immer sehr beeindruckend. Und dass es nur 270 MB auf mei-
nem ollen PC einnahm, war natiirlich auch nicht ganz so schlecht. Bani-
shed stellte sich dann aber doch nicht als ganz so einfach und winzig her-
aus, was mir verriickterweise nochmal besser gefiel. Ich musste penibel
darauf achten, dass die Siedler nicht erfrieren, verhungern und sich schon
fortpflanzen, damit aus der kleinen Gemeinschaft eine wunderschéne
Stadt wird. Aber unter uns: Wie viele Siedler genau ich mittlerweile in Ba-
nished auf meinem Gewissen habe, kann ich leider nicht sagen.
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Empire Earth

Entwickler: Stainless Steel Studios
Publisher: Sierra Entertainment
Release: 21. November 2001

Vali Aschenbrenner: Bei Empire Earth werde
ich ganz nostalgisch: Wahrend meiner Schul-
zeit war es mein Liebling. Dass ich Empire
Earth »richtig« gespielt habe, mochte ich nicht
unbedingt behaupten. Zwar haben die unter-
schiedlichen Kampagnen, angesiedelt in Kapi-
teln der Menschheitsgeschichte, durchaus ih-
ren Reiz und ihre Daseinsberechtigung gehabt,
viel eher hat mich aber die spielerische Freiheit
von Empire Earth fasziniert. Diese Idee des
Aufeinanderprallens von Epochen vermisse ich
nun in modernen Strategiespielen. Und an-
scheinend bin ich damit nicht der Einzige:
Heutzutage sind Schlachtensimulationen wie
der Ultimate Epic Battle Simulator ein YouTube-
und Reddit-Hit. Dabei wird es dann nochmal
absurder, wenn Spieler 10.000 Hithner gegen
100 Dinosaurier antreten lassen.

Warcraft 2

Entwickler: Blizzard Entertainment
Publisher: Davidson & Associates
Release: 9. Dezember 1995

Mary Marx: Mit Warcraft 2: Tides of Darkness
hat sich wenig am grundlegenden Spielprinzip
seit dem ersten Teil gedndert. Noch immer
herrscht das unumstofiliche Prinzip Orks gegen
Menschen vor und fiihrt uns auch durch den
zweiten Teil der Warcraft-Geschichte, der zum
ersten Mal eine Erweiterung (Warcraft 2: Bey-
ond the Dark Portal) bekam. Warcraft 2 rdumte
nicht nur damals samtliche Preise ab und ver-
kaufte sich (bis 2001) iiber drei Millionen mal,
es schaffte es auch auf Platz 178 unserer 250
besten PC-Spiele aller Zeiten und begeisterte
Kollege Jochen génzlich fiir das RTS-Genre.
Zwar dirfen wir vermutlich auch von Teil 2 kein
Remake erwarten, dafiir kénnen wir es endlich
wieder auf aktuellen Systemen spielen — die-
ses Mal sogar mit dem Zusatz, unseren Einhei-
ten eine eigene Stimme zu verleihen.

Rome:; Total War

Entwickler: Creative Assembly
Publisher: Sega
Release: 22. September 2004

Peter Bathge: Es war 2011, und ich hatte gera-
de die Zusage fiir meine Stelle als Volontar bei
PC Games bekommen. Fiir meine letzte Ausga-
be als freier Autor bekam ich ein Schmankerl:
Die Heft-Vollversion war Rome: Total War, und
ich sollte dazu vier Seiten Spielvorstellung und
Tipps gestalten. Was hatte ich dieses Rome da-
mals geliebt! Und wie war ich tiberrascht, als
es mich sieben Jahre spater wieder in seinen
Bann zog. Eigentlich sollte ich ja nur kurz rein-
schauen, am Ende wurden es aber zwei Kam-
pagnen. Es gibt viel zu lieben an Rome, vom
Sprung in die 3D-Grafik tiber die Weltkarte mit
ihren 20 Fraktionen und Einheiten (Kampfele-
fanten!) bis hin zu einer Qualitit, die den neu-
eren Total Wars etwas abgeht: die extrem dich-
te historische Atmosphdre. In Rome fiihlte man
sich wirklich wie ein antiker Staatenlenker.

Die Siedler 3

57 Entwickler: Blue Byte Software
Publisher: Blue Byte Software
Release: 14. Dezember 1998

Markus Schwerdtel: Wieso wollte Wertich wohl die Wege weglassen? Der
Mensch ist aber zum Gliick ein Gewohnheitstier, und schon nach ein paar
Partien habe ich mich mit dem Siedler-Autopiloten angefreundet. Da wa-
ren zum Beispiel die drei V6lker (Romer, Asiaten, Agypter), die sich zwar
nicht komplett unterscheiden, aber unterschiedlich spielen. Wunder brin-
gen Wiirze, brauchen aber Alkohol. Es gibt Schiffe, Priester, eine schicke

Warenprioritdtsliste und jede Menge Spielelemente, die das Siedeln kom-

fortabler machen. Wohl dem damaligen Echtzeitstrategie-Zeitgeist ge-
schuldet kontrolliert man das Militar direkt. Das kommt mir als Fan von
C&C & Co. entgegen. Wie liberhaupt die Soldaten durch Rénge und Fahig-
keiten wichtiger werden als frither — das ist nicht jedermanns Sache.
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Total War: Three Kingdoms

Entwickler: Creative Assembly
Publisher: Sega
Release: 23. Mai 2019

Dimitry Halley: Als Fan von Dynasty Warriors fasziniert mich die Ara der
drei Reiche schon seit Jahren — und hier bekommt ihr die Chance, in die-
sen Mix aus chinesischer Historie und Sagenwelt einzutauchen. In einer
Zeit der Zersplitterung miisst ihr China unter eurer Flagge einen, mal als
Tyrann Dong Zhuo, mal als riicksichtsloser Kleinkonig Cao Cao. Oder ihr
schnappt euch die Bergbanditen und errichtet ein Kaiserreich der Diebe.
Three Kingdoms ist zwar nicht so exotisch wie Warhammer 2, bietet aber
ein vollig unverbrauchtes Szenario und eigene Tugenden, etwa das aufge-
peppte Diplomatie-System. Oder ich schmuggle meine Generdle als Spio-
ne in die feindliche Armee. Unter den Total Wars mag Three Kingdoms viel-
leicht nicht das beliebteste sein, ein sehr gutes Spiel ist es trotzdem.

In Three Kingdoms gibt’s einige Popkulturanspielungen, beispielsweise das Achievement Jade Empire auf das Bioware-Spiel. 27
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Sim City

Entwickler: Maxis
Publisher: Maxis / EA
Release: 2. Februar 1989

Nils Raettig: Sim City war das erste grof3e Werk von Will
Wright, der heute vor allem fiir Die Sims bekannt ist. Wie der
Name sagt, bauen wir in Sim City eine Stadt auf — oder sehen
dabei zu, wie sie durch Katastrophen (Godzilla!) zerstort wird.
Das Spielprinzip ist simpel: Das Verhaltnis aus Wohnflachen,
Arbeitspldtzen und Industrie muss stimmen. Hinzu kommen
viele Faktoren wie ein gut ausgebautes Verkehrsnetz, Schutz
fiir die Bewohner durch Polizei und Feuerwehr, Parkflachen
fuir die Erholung und Unterhaltung in Form eines Stadions. Der
Reiz bestand fiir mich vor allem darin, die eigene Stadt immer
weiter wachsen zu sehen — auch wenn es gleichzeitig immer
schwieriger wurde, den ausufernden Verkehr in den Griff zu
bekommen, gegen die Luftverschmutzung anzukampfen und
Katastrophen wie Brande oder Erdbeben zu {iberstehen.

Lemmings

Entwickler: DMA Design
Publisher: Psygnosis
Release: 14. Februar 1991

Petra Schmitz: Ich bin versucht, einfach den Text zu kopieren,
den ich schon fiir unsere 250 besten Spiele tiber Lemmings
geschrieben habe, aber das wiirde wohl auffallen, also lass
ich es. Also wie war das gleich wieder? Lemmings ist dieses
seltsame Ding von einem Spiel, in dem sich Lemminge, die
nicht wie Lemminge aussehen (griine Haare, blaue Latzho-
sen) von einem Eingang zu einem Ausgang retten miissen. In-
dem sie mit Spitzhacke und Dynamit Locher in Boden und
Wiénde kloppen und sprengen. In 99 Levels. Okay, so ein Le-
vel ist am Ende dann doch nur ein Bildschirm, aber ich habe
damit mehr Zeit verbracht, als ich eigentlich hatte. Ihr wisst
schon, diese »Ach komm, ein Level geht noch«-Zeit, die ei-
gentlich immer spdt abends beginnt und dann nie nach nur
einem Level vorbei ist. Aber hey, Lemminge, die sich mit Re-
genschirmen von Klippen stiirzen! Wer will da schon pennen?

Homeworld

Entwickler: Relic Entertainment
Publisher: Sierra
Release: 28. September 1999

Michael Graf: So naiv, die Kollegen. Ob dies-
mal jemand anderes den Homeworld-Text
schreiben soll, haben sie gefragt, weil ich ja
schon so oft ... niemals! Solange ich bei Game-
Star bin, gehort Homeworld mir allein, selbst
wenn ich nur noch dieselben Geschichten her-
untermurmle wie ein alter Tattergreis. Was
Homeworld fiir mich auszeichnet, ist seine
mutterschiffshiillendichte Atmosphére. Noch
heute bekomme ich Gédnsehaut, wenn ich Bil-
der oder noch besser Videos dieses Spiels an-
schaue. Und natiirlich, wenn ich Samuel Bar-
bers »Agnus Dei« hore, den imposanten
Choral, zu dem das Mutterschiff anfangs aus
dem Trockendock gleitet. Vom ersten Moment
an hat mich Homeworld gepackt, der Auftakt
gehort zu meinen Lieblingsszenen der Spiele-
geschichte. Raumschiff-Pornografie eben.

28 Der Homeworld-Vordenker Alex Garden eroffnete 2015 einen Pizzadienst, bei dem Roboter die Pizza frisch im Lieferwagen backten.
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Die Sims 3

Entwickler: Maxis Redwood Shores
Publisher: Electronic Arts
Release: 2. Juni 2009

Mary Marx: Bevor ihr jetzt ankommt mit »Sims
ist gar kein Strategiespiel«, lasst mich euch fra-
gen, ob ihr jemals Sims gespielt habt und
wenn ja, wie durchgeplant der Werdegang eu-
res Sim aussah und wie viel Aufwand und
Mihe es euch gekostet hat, diesen durchzuzie-
hen. Sims ist ein verdammt hartes Strategie-
spiel. Erst recht, wenn man keine Cheats be-
nutzt. Dann kommt die Lebenssimulation dem
echten Leben verdammt nahe, in dem wir auch
dariiber griibeln miissen, welche Rechnung wir
als erstes bezahlen oder ob wir jetzt lieber un-
seren Schlaf nachholen oder mal wieder ande-
re Leute treffen, die nicht zu unserem Haushalt
gehoren, um nicht vollkommen wahnsinnig zu
werden. Sims 3 war fiir mich der perfekte Nach-
folger des eh schon fantastischen Sims 2 und
wirklich kein reines »Kinderspiel«.

F] Lava coildeals 4 damage to target
creature would die

] creature. i that.
b thistur, exie tnstead.
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Magic: The Gathering Arena

Entwickler: Wizards of the Coast
Publisher: Wizards of the Coast
Release: 26. September 2019

Maurice Weber: Blizzard hatte mit Hearthstone
gezeigt, dass gut umgesetzte PC-Kartenspiele
eine Goldgrube sein konnen — aber bei Magic
war man wohl zu dngstlich, dem Papierkarten-
Geschaft auf die Fiifle zu treten, als dass man
einen Konkurrenten ins Feld schicken wollte.
Ja, es gab Magic Online, ein Kartenspiel mit
dem Charme einer Excel-Tabelle. Und auf der
anderen Seite das schonere und erschwingli-
chere Duels of the Planeswalkers ... das ernst-
haft auf freien Deckbau verzichtete. Als ich die
Hoffnung aufgegeben hatte, kam Magic Duels
— das immer noch kein vollwertiges Magic war!
Erst Magic Arena schaffte es, die ganze Faszi-
nation in ein schickes, eingadngiges und toll
spielbares Onlineprodukt zu verpacken. Jahre
zu spat, aber hey, Arena war so toll, dass es
mich fiir einiges entschéadigte.

GameStar 9/2020



