Strategie

Reiche ve rge hen... Empires kommt. Rick Goodman hat etwas Ungewohnliches geschaftt — auf
sein Vorgingerspiel Empire Earth nicht noch mehr Komplexitit draufzupack-en, sondern sinnvoll die Schere an-
zusetzen. Das macht aus Empires lingst kein einfaches Spiel, im Gegenteil. Aber statt auf das Auswendiglernen
von Einheitenwerten kann ich mich jetzt wieder mehr auf die Strategie konzentrieren. Eidos gelingt dieses Kunst-
stiick leider nicht: Commandos 3 ist mindestens so schwer wie der Vorginger (bekam im GS 10/01 stolze 87%), sieht aber schlechter aus,

hat Bedienungsmingel und macht weniger SpafR. Aufgrund der erstklassigen Ausgangsbasis reicht das immerhin noch zum hohen 70er.

Du hast keine Ahnun g ' Nicht nett, wenn man bekrittelt und licherlich gemacht wird, eine ironische Bemerkung nach
der anderen abbekommt. Noch weniger nett, wenn ein Programm diese Nettigkeiten ausstoRt. In You don’t know Jack 4 kommen — und
das ist am wenigsten nett — auch noch Gemeinheiten per Chatfunktion dazu: Als erster Serienteil hat es eine Internet-Funktion. You don’t

know Jack 4 macht dermaflen viel Spaf, dass es den Sprung in die Genre-Charts schafft. Eine echte Leistung fiir ein Ratespiel ohne Grafik!

Strategie-Charts Strategie-Inhalt

Platz  Spiel Genre Testin ~ Wertung

1 | WarCraft 3 + Frozen Throne Echtzeit-Strategie 08/02 94% Tests
2arag=bilbdyihology EENESIRIETEYS - 925k EMPIres ..........cooooviiiiii. 82
3 | Indiziertes Spiel Echtzeit-Strategie 03/02 91%
4 | Civilization 3 Strategiespiel 01/02 91% Commandos 3 ....................... 88
5 | Tropico2 Aufbauspiel 06/03 88% Homeworld2 ........................ 92
6 | Medieval ST R e 88% Space Colony ......................... 94
7 | Anno 1503 Aufbauspiel 12/02 87%
8 | Rise of Nations Echtzeit-Strategie 08/02 87% C&C Generale: Die Stunde Null ...96
9 | Battle Realms Echtzeit-Strategie 01/02 87% You don’'t know Jack4 .............. 98

10 | Die S.ims Aufbagspiel . 03/00 87% Age of Wonders 2:

11 | Empires Echtzeit-Strategie B 8% Shadow Magic 100

12 | Heroes of Might & Magic 4 Strategiespiel 06/02 86% [EEEEMLEEISEREREE i

13 | Robin Hood Echtzeit-Taktik 12/02 86% Tactical Commander .............. 100

14 | Stronghold Crusader Echtzeit-Strategie 11/02 85% Space Tanks .......................... 101

15 | Black & White (dt.) Aufbauspiel 05/01 85% Game Tycoon

16 | Siedler4 Aufbauspiel 04/01 85% | MR

17 | Disciples 2 Strategiespiel 03/02 85%

18 | Port Royale (1.20) Aufbauspiel 09/02 84%

19 | Praetorians Echtzeit-Taktik 04/02 84%

20 | American Conquest Echtzeit-Strategie 02/03 83%

21 | Sudden Strike 2 Echtzeit-Taktik 07/02 83%

22 | Star Trek Armada 2 Echtzeit-Strategie 01/02 83%

23 | Haegemonia Echtzeit-Strategie 02/03 82%

24 | Youdon’'t know Jack 4 Ratespiel 81%

25 | NoMan’s Land Echtzeit-Strategie 09/03 81%

Bei Strategiespielen fihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur
Strategie-Rubrik gehdren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
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Facts

«5Epochen

« 9 Nationen

» 3 Kampagnen
* 26 Missionen

* 212 Einheiten-

typen

82

istorienverliebte Echtzeit-

Strategen haben eine lange
Fastenzeit hinter sich: Rise of
Nations protzt mit einem Welt-
eroberungsmodus, dafiir fehlt
die Kampagne. Die gibt’s zwar
in WarCraft 3, dort kimpfen je-
doch nur Fantasy-Einheiten.
Kurz: Seit Empire Earth lechzen
Geschichtsfans nach neuem
Stoff. Abhilfe schafft jetzt Rick

Solche Aufmdrsche gibt’s nur in Zwischensequenzen.

O\

GameStar

»fiir besondere Spieltiefe«

3 H

Auf CD/DVD:
Exklusiv-Demo

Auf CD:
Video-Special
Auf DVD:
Interaktiver Test

Im Tipps-Teil:
Komplettldsung

WWW
www.gamestar.de:

zusétzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Goodman (Age of Empires) mit
seinem neuen Spiel Empires.

Fetzige Kampagnen

Als Richard Léwenherz, US-Ge-
neral Patton oder Admiral Yi
kiampfen Sie in drei dramati-
schen Kampagnen. Patton lan-
det zum Beispiel mit einer
Hand voll Minner in Nordafri-
ka, um den Wiistenfuchs Rom-

Koreanische Kavalleristen streuen Eisenstachel aus.

Komplex und gut

Empires
Die Neuzeit

Nach Age of Empires und Empire Earth

schlagt Rick Goodman wieder zu: In kna-

ckigen Kampagnen und Multiplayer-

Gefechten errichten Sie Echtzeit-Reiche.

mel aufzuhalten. Mit dem Ge-
neral siegen Sie in der Schlacht
am Kasserin-Pass und schaffen
es schlieRlich, den feindlichen
Nachschub zu stoppen, Nord-
afrika zu befreien und eine
deutsche Atombombe zu ver-
hindern. Historisch nicht ganz
korrekt, aber extrem spannend!

Epochale Fortschritte

Am bewihrten Spielprinzip der
meisten historischen Echtzeit-
Strategiespiele wie Age of Empi-
res 2 oder Rise of Nations dndert
sich auch in Empires nichts: Sie
sammeln Rohstoffe und errich-
ten Gebiude, bis der Aufstieg
in ein neues Zeitalter moglich
ist. Der Spielumfang beschrinkt
sich jedoch auf fiinf Epochen,
vom Mittelalter bis zum Zwei-
ten Weltkrieg. Das ist gegenii-
ber dem kiinstlich gestreckten
Vorginger Empire Earth eine
der groflen Stirken von Empi-
res. Jeder Epochensprung ist ein
echtes Ereignis, listige Durch-
gangs-Zeitalter fehlen. Zudem
bleibt nun ausreichend Zeit,
sich mit den jeweils neu dazu-
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gekommenen Einheiten ver-
traut zu machen. Wie im Vor-
ginger entbrennt aber in Multi-
player- und Skirmish-Partien
ein wildes Fortschritts-Rennen.

Volksentscheid

Fiir ein Spiel in der Tradition
von Age of Empires klingen die
anfangs vier Volker von Empires
mickrig: Englander, Franzosen,
Chinesen und Koreaner ziehen
in die Schlacht. Mit letzteren hof-
fen die Entwickler offensichtlich
auf hohe Verkaufszahlen bei
den Echtzeitstrategie-verriick-
ten Stidkoreanern. Zum Gliick
sind die Missionen um Admiral
Yi und seinen Kampf gegen die
Japaner erstklassig. Simtliche
Parteien unterscheiden sich
nicht nur durch ihre Einheiten,
sondern auch durch Spezialfi-
higkeiten. Briten brauchen etwa
keine Arbeiter zur Gold- und
Steingewinnung — Minen erle-
digen den Job automatisch.
Der Clou: Beim Sprung vom
imperialen Zeitalter in den Er-
sten Weltkrieg miissen Sie un-
weigerlich eine neue Volker-

Mit »Ansturm« erhdhen Gls ihre Kampfkraft.
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Koreanischer Saldat

[Uber 200 Japaner wurden nieder gemetzalt- W haben ihnen gezelgt, dass wir nicht kampflos aufgeben

Mok

Auf den riesigen Kampagnenkarten sind Extras versteckt. Per Brandrodung bahnt
sich die koreanische Armee den Weg zu zwei Katapulten.

wabhl treffen. SchlieRen Sie sich
als Chinese in Zukunft den Rus-
sen oder dem Vereinigten Ko-
nigreich von England an? Oder
als Koreaner den USA oder
Frankreich? Beim Epochen-
wechsel werden damit die alten

Crusader I Panzer.

verein. Kdnigreich

vier Nationen von fiinf neuen ab-
gelost (siehe Kasten). Bis dahin
produzierte Einheiten sowie Ge-
biude nehmen Sie einfach mit.
Historischer Mumpitz — was hat
Korea mit Frankreich zu tun? —
spielerisch sehr gut.

2. Weltkrieg

210 Abschisse
=

&

In einer packenden Mission wehren Sie mit ein paar Katapulten (links oben) einen
Massenangriff ab. Wenn das Tor der Burg féllt, ist die Schlacht verloren.

Rollende Hauptstadt

Mit acht Bauten bestreiten Sie
alle zivilen sowie militirischen
Forschungs- und Produktions-
aufgaben. Vorteil fur Chinesen:
Bei ihnen besteht das Stadtzen-

trum aus zwei beweglichen
Hauptzelten. Damit wechseln
Sie problemlos zu lohnenden
Jagd- und Fordergriinden. Die
Englinder bauen wie die Unto-
ten aus WarCraft 3: Sobald der
Grundstein liegt, entsteht das

Ziele
& ci

-~

e

@ Helfen Sie der 26. britischen
Panzerbrigade, den
Kasserinenpass zu verteidigen.

] Q <

Mauszeiger auf Ziel fur Informationen

.
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Nationen und Epochen
Epoche 1 bis 3

4 g Ml RLEE

England Birger sind stéarker und kénnen
mehr Ressourcen tragen. Begonnene Gebaude
werden automatisch fertiggestellt. Minen und
Nahrungslager funktionieren ohne Arbeiter.
Epochensprung zu:

Ver. Kénigreich, Deutschl., USA %!E

: |

Frankreich Farmen und Nahrungsspeicher
sind kostenlos, Biirger laufen schneller. Arbei-
ter und Stadtzentren sehen weiter. Alle franzo-
sischen Einheiten heilen selbststandig.

Epochensprung zu:
Rep. Frankreich, Deutschland

China Stadtzentren und Kriegslager fahren
auf Radern tber die Karte. Jede Partie beginnt
mit zwei Stadtzentren, allerdings ohne Biirger.
Arbeiter sammeln schneller Nahrung.
Epochensprung zu:

I s S
Vereinigtes Konigreich, Russland ¥

Korea Koreaner verfiigen gleich zu Beginn
eines Spiels iiber sechs Biirger, die besonders
schnell Gebaude errichten. Gefallene feindli-
che Arbeiter landen als Sklaven in lhrer Basis.

Epochensprung zu:

USA, Rep. Frankreich, Russl. E ﬂ

Epoche 4 und 5

Vereinigtes Konigreich Ein Flaggschiffin
der Flotte feuert Brandgeschosse ab. Biirger
legen Minen. Rohstoffe erscheinen auf Karte.

Deutschland Gebé&ude entstehen schneller,
Universitéten und Siedlungen kostenlos. Holz-
abbau und Landwirtschaft bringen mehr Ertrag.

T ;
Russland Alle Kampfer sind billiger, jede
Partie beginnt mit mindestens fiinf Arbeitern.
Jager und Fischer sammeln schneller Nahrung.

% % = |
SO — | EEES=AEE 2

Republik Frankreich In Gebauden sta-
tionierte Einheiten reparieren automatisch Sché-
den daran. Mauern halten mehr aus.

Vereinigte Staaten Birger sammeln schnel-
ler Gold und Nahrung. Sémtliche Technologien
sowie Gebéaude sind fiir die USA billiger.

84

restliche Gebdude automatisch
— Arbeiter anderer Vélker miis-
sen bis zum letzten Dachziegel
schuften. Nationenabhingig hei-
len einige Bauten Einheiten.

Alle Parteien verlassen sich
auf Mauern und Tiirme, um die
Siedlung oder Rohstoffvorkom-
men zu schiitzen. Wie in Empi-
re Earth sind die Anlagen billig
und schnell gebaut. Deshalb
kommt es in Multiplayer-Par-
tien oft zu Belagerungen.

Stacheln und Klettern

Insgesamt kimpfen 212 Einhei-
tentypen fiir die neun Nationen.
Klingt nach viel, in der Praxis
bleibt das Angebot jedoch stets
tiberschaubar. So haben Sie nur
selten mehr als vier Infanterie-
Einheiten zur Auswahl. Diese
Beschrinkung ist sinnvoll, denn
viele Kampfer verfiigen tiber
Spezialfihigkeiten, die Sie im
Gefecht benutzen sollten. Der
US-Ranger kraxelt zum Beispiel
nicht nur iiber sonst uniiber-
windliche Felsen, sondern for-

4 s ¢

Triboken sind extrem langsam, aber wirku

ngsvoll gegen Gebéude und Tiirme.

dert zudem zerstorerische Artil-
lerie-Angriffe an. Ohne diese Fi-
higkeiten wire es etwa in der
Patton-Kampagne unmdoglich,
Rommels Panzer zu stoppen.
GrofRere Truppenverbinde stel-
len sich automatisch in Forma-
tion, vergessen diese in der
Schlacht allerdings schnell. Die
auf Wunsch zuschaltbaren Auf-
stellungsbefehle sind deshalb
ebenfalls iiberfluissig.

Helden wie General Patton
oder Richard Léwenherz gibt es
ausschlielich in den Kampag-
nen von Empires. Die Anfithrer
spornen ihre Minner an oder
heilen sie im Kampf. In Multi-
player- oder Einzelgefechten
tbernehmen Standardeinhei-
ten die Heldenaufgaben: Engli-
sche Trommler heben die Mo-
ral, Priester oder Sanititer ver-
sorgen Verwundete.

Hartes Historienkino

Die drei Kampagnen von Empi-
res bedienen sich nur vage his-
torischer Fakten, machen aber

Kleine Rétsel lockern die Kampagnen auf. Wer fahrt wann mit wem Gber den Fluss?
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Koreanische Reiter
stirmen ein R&u-
berlager. Die blau-
en Fahnen kenn-
zeichnen wider-
standsféhige
Veteranen.

Heiko Klinge
Knick in der Optik

Ich liebe die fantasievolle
Optik von WarCraft 3, auch
der Realismus-Look von
C&C Generals gefallt mir.
Empires will eine Mischung
aus beidem bieten und
spricht mich deshalb grafisch Gberhaupt nicht
an. Schade um die spannenden Kampagnen
und das durchdachte Spieldesign.

-~

AuRerdem nervt mich wie bei Commandos 3
der Ubertrieben hohe Schwierigkeitsgrad. Bei
Strategiespielen will ich mich entspannen und
nicht vor Frust regelméagig in die Tastatur bei-
Ren! Sicher ein gutes Spiel, aber ich tiftle lie-
ber weiter mit WarCraft 3: Frozen Throne.

eine Menge Spaf. Die komple-
xen Auftrige jagen Sie kreuz
und quer iiber die teils riesigen
Karten. Dabei lohnt es sich, jede
Ecke zu erkunden. So erbeuten
Sie etwa in der General-Patton-
Kampagne in den verwinkelten
Seitentilern des Atlas-Gebirges
deutsche Panzer. Innerhalb der
Missionen gibt’s mal dramati-
sche, mal 6de Zwischensequen-
zen. Der Schwierigkeitsgrad lasst
sich zwar in drei Stufen regeln,
doch selbst auf dem niedrigsten
ist Empires kein einfaches Spiel.

Muckis durch Forschung

In der Waffenkammer Threr Ba-
sis geben Sie gegen Gold belie-
big viele militidrische Upgrades
in Auftrag. Hinter klangvollen
Namen wie »Fithrungsqualiti-
ten« oder »Versorgungsdepots«
stecken simple Auswirkungen:
Die Einheiten werden schneller,
angriffsstirker, widerstandsfi-
higer oder kosten einfach weni-
ger. Jedem Truppentyp kénnen
Sie nur ein Upgrade spendie-
ren. Klingt nach taktischer Tie-

Seas SE TS

re Rangers schieRen in Zukunft weiter.

Missgliickte GroRenverhaltnisse: Der Jager wirkt
gegeniiber den Rangern wie ein Modellflugzeug.

fe, die Ausriisterei wird aber
schnell Routine: Bogenschiit-
zen geben Sie natiirlich immer
hohere Reichweite, Nahkimp-
fern mehr Hitpoints.

Age of Technology

Offensichtlich hat Rick Good-
man ofter mal Age of Mythology
gespielt. Denn die Technologien
in Empires funktionieren wie
die Gétterkrifte in Ensembles
Echtzeit-Hit: In der Universitit
erforschen Sie — auch mehrmals
— Fertigkeiten wie die »K6nigli-

Technik-Check

Mit Upgrades verbessern Sie Einheitentypen. Unse-

Auflosung

Die imposanten Schlachten von Empires kommandieren Sie
in Auflésungen zwischen 800 mal 600 und 1600 mal 1200 Bild-
punkten. Mit 16 Bit Farbtiefe sieht das Spiel schlechter aus,
ohne jedoch wesentlich flissiger zu laufen.

Tuning-Tipps

J rg La nger Ziehen Sie den Regler »Grafikqualitét« unter Einstel-
lungen nach links, um das Spiel zu beschleunigen.

Selbstfahr-

Stellen Sie das Modelldetail auf »Gering« und set-
Katapulte?

zen Sie die Schatten von »Volumetrisch« auf »Ein-

e e g fach« oder »Ohne«. Das bringt einige Frames.

anderes! Als AoE-2-Liebha-
ber gefallen mir an Empires
vor allem die abwechs-
lungsreichen Kampagnen.
Freilich darf man keine historische Simulation
erwarten, Rick Goodman hat eher ein histori-

RAM/Festplatte

lhre digitalen Imperien belegen auf der Festplatte etwa 900
MByte freien Speicherplatz. Ab 256 MByte RAM ist Empires
gut spielbar, mit 512 MByte halbieren Sie die Ladezeiten.

Deaktivieren Sie die Animationen und die Wasser-
spiegelungen, um einige Frames herauszukitzeln.

Verringern Sie die Musikqualitét auf »Gering« und die
Anzahl der »Abgespielten Sounds. KE

sierendes Paralleluniversum geschaffen. CPU mit Tonx | x| om0 | B | 4T somia, 000 | o | S0P 0D
Mein Hauptkritikpunkt ist die Grafik, die mir zu 1,0 GHz (min. Detais, 255 MB) 00x6ooxtc | NI | BN B O BR BN M B |
bunt und »unrealistisch« ist. Aber trotz der von 102x76s | A

unsichtbarer Hand bedienten Selbstfahr-Kata- 1,2 GHz x7es | N Il B .
pulte verhalten sich die Truppen, wie man es nexoso | [ TE

erwartet. Im Vergleich zum Vorgénger ist Empi- 2,0 GHz 102276 | | B BE BE B B B B ]
res viel zuganglicher, nicht jedoch einfacher. Fiir wsooeo | - Il B B

Echtzeit-Strategen auf jeden Fall eine gute Wahl.

nicht méglich, nicht spielbar M stark ruckelnd, wenig Spielspal magig ruckelnd, noch spielbar [ | flissiges Spielen méglich
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Koreanische Kriegsschiffe dienen zugleich als Truppentransporter. Von den Feuergaleeren in
Brand gesetzte Kéhne kokeln bis zum Untergang. Hier geht’s gegen Japaner.

che Begiinstigung« oder »Die
Stimme Amerikas«. Uber Icons
am oberen Bildschirmrand 16-
sen Sie die michtigen Aktionen
aus: Alle Einheiten werden so-
fort geheilt oder ein Teil der

LAy ) el g TSy
Per Taifun-Technologie rosten wir Piraten, hin-
ter dem Haus als Silhouette sichtbar.

2. Wellkrieg

Feinde liduft iiber. Spektakulire-
re Technologien wie der »Tun-
guska-Meteor« ebnen ganze
Siedlungen ein. Und ein Taifun
beharkt Feinde mit Blitzen. Die-
se Kampf-Fertigkeiten wenden

e L

Ein Hafen repariert Schiffe. Mit der Sonar-Fer-
tigkeit spurt der Zerstorer U-Boote auf.

- .
verbleibende Verstarkungen: 5
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wie in Age of Mythology oft das
Schlachtengliick, besonders in
den Multiplayer-Modi.

erdtel

Perfekt abgespeckt

Siedeln oder sabeln

In Mehrspieler-Partien und Zu-
fallskarten fihrt Empires ein
Sparprogramm mit nur zwei
Varianten. In »Nationenaufbau«
errichten Sie mit wenig Rohstof-
fen ein Weltreich. Wesentlich
schneller geht’s im »Action«-Mo-
dus zur Sache. Zudem kénnen
Sie die Optionen »Weltwunder-
sieg« oder » Deathmatch« aktivie-
ren. Letzteres beschert jedem der

denen Spielen wie Empire
Earth. Deshalb gefallt mir
géanger. Jetzt kann ich mich endlich auf die erst-
klassigen Kampagnen konzentrieren statt auf
Routine werden, geben sie mir doch die Mog-
lichkeit, meinen Gegner zu Uiberraschen - zum

= Fastenkuren schaden nie,
5 z | schon gar nicht so uberla-
){/ ‘ das schlanke Empires bes-
ser als der wuchtige Vor-
das Zivilisationsposter mit den Einheiten-Wer-
ten. Auch wenn die Truppen-Upgrades schnell
Beispiel mit einer ganz auf Tempo getunten
Armee. Obwohl sich die Vélker &hnlich spielen,

maximal acht Mitspieler 15.000
Einheiten jeder Ressource.

Spielzeugkriege

Der kunterbunte Grafikstil von
Empires ist sicher Geschmacks-
sache. Zwar gibt es jetzt im Ver-
gleich zu Empire Earth echte
3D-Gebiude, die GrofRenverhilt-
nisse stimmen allerdings immer
noch nicht: Ein stolzer Dreimas-
ter ist nur etwa doppelt so hoch
wie ein Kavallerist. Dafiir spie-
gelt das Wasser wunderschon.

gibt es genligend Unterschiede. Lobenswert:
Balance-Schwierigkeiten treten keine auf.

Ideen-Diebstahl

Das einzige Manko vom Empires: Es bietet wenig
Neues. Rick Goodman hat von den grof3en
Vertretern des Echtzeit-Genres und seinen eige-
nen Spielen gut, aber hemmungslos geklaut:
Epochen aus Age of Empires 2, epische Kam-
pagnen aus WarCraft 3, Gotterkrafte aus Age of
Mythology, heilende Gebéude und Upgrades
aus Empire Earth. Vorteil: Wer die genannten
Konkurrenten kennt, ist bei Empires sofort mit-
tendrin. Nur Einsteiger durften angesichts des
harschen Schwierigkeitsgrades uberfordert sein.

3D-Sound fehlt vollig.

Empires Echtzeit-Strategiespiel

S Publisher:  Activision, (01805) 255 155 Release (D):  23.10.2003
Sprache:  Deutsch Preis: ca. 45 Euro
Ausstattung: DVD-Box,2CDs,90S, Ziv.-Karten  USK-Freigabe: ab 12 Jahre
Einsteiger

.It 1 Fortgeschrittene Profis
JREN [ 2 3. s 7

Eingewohnung: 1 Stunde Solo-Spal3: 40 Stunden Multiplayer-Spaf3: 50 Stunden

Pro Kontra

© spannende Kampagnen © Spielzeug-Grafik
© iiberschaubare Einheitenzahl © kaum Neuerungen
© niitzliche Technologien © fiir Einsteiger zu hart

© perfekte Balance
© witziger Volkswechsel
I Internet (8 Spieler) M Netzwerk (8 Spieler)
Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: Deathmatch, Wunder-Rennen
M Geforce 1/2MX M Geforce 2/4MX  MRadeon9000  MiGeforce 3/3Ti M Geforce 4Ti
M GFFX 5600/Ultra M Radeon 9500Pro M Radeon 9700/Pro MRadeon 9800 Pro Ml GF FX 5800/5900

© nur zwei Multiplayer-Modi

CPU mit 800 MHz CPU mit 1,2 GHz CPU mit 2,0 GHz
256 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM

900 MByte InstallationsgroRe
Geforce-1-Karte

900 MByte InstallationsgroRe
Geforce-2-Karte

900 MByte InstallationsgroRe
Geforce-4-Karte

ALTERNATIVEN
Age of Mythology (92%, GS 11/02)
Antik angehauchtes Strategiespiel mit Sagenhel-
den, Mythen-Monstern und Gotterkréften.

Rise of Nations (87%, GS07/03)
In 2D und ohne Kampagne, dafiir mit durch-
dachtem Welteroberungs-Modus.

WERTUNG

Grafik: Gut W'
Sound Gut ~ ‘
Bedienung: Sehr gut 860 ‘
Spieltiefe: [ Sehr gut ' (]
Multiplayer: | G ut >

By
“IEL 5PN

€

Historien-Strategiespiel mit drei packenden Kampagnen.

«
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Routine-Einsatz

Commandos 3

Pyros Elitekampfer haben bereits funf Dienstjahre auf dem Buckel. Doch auch im

dritten Abenteuer sind ihnen selbst die hartesten Auftrage nicht hart genug.

f \

Auf »Ab 16/18« DVD:
spielbare Demo

W"\"’{“\"\‘“{W f\'(

www.gamestar.de:
zusétzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Facts

3 Kampagnen

« 14 Missionen

« 6 Charaktere

« 15 Waffen

«11 Gegenstande

* 2 Multiplayer-
Modi

AuRerhalb des
Blickfelds (griin)
der Wachen han-
gelt sich unser
Green Beret per
Stromleitung Rich-
tung Gleise. Wir
haben noch fiinf
Minuten, um die
Schienen fiir einen
heranbrausenden
Zug zu sichern.

B erlin-Tourismus der etwas
anderen Art: Beim Reichs-
tags-Besuch interessieren wir

uns ausschlieflich fiir die Kana-
lisation. Am Brandenburger Tor
begeistern uns vor allem die

Schatten spendenden Siulen.
Und statt einem T-Shirt mit der
Aufschrift »I got drunk in Berlin«
tragen wir einen schmucken
Tarnanzug — aber natiirlich nur
so lange, bis wir einem Polizisten
seine Uniform mopsen.

Soldaten einer Alliierten-Spe-
zialeinheit setzen bei ihren Aus-
fliigen eben andere Priorititen,
besonders wenn sie im Echt-
zeit-Taktikspiel Commandos 3
durchs Berlin zur Zeit des Zwei-
ten Weltkriegs schleichen.

dert: Mit Threr kleinen Spezial-
einheit absolvieren Sie in Echt-
zeit besonders heikle Kriegsmis-
sionen, bei denen jede noch so
grofie Armee versagen wiirde.
Dabei gilt es, die Fihigkeiten
Threr sechs internationalen Eli-
tekdmpfer (Green Beret, Scharf-
schiitze, Dieb, Spion, Spreng-
meister, Taucher) taktisch opti-
mal einzusetzen und zu kombi-
nieren. Immer fithren mehrere
Wege zum Missionsziel. M6g-
lichkeit 1: Thr Sprengmeister

verhindert die Flucht eines ab-
triitnnigen Generals klassisch
per Autobombe. Méglichkeit 2:
Sie suchen eine ideale Schuss-
position fiir den Scharfschiit-

Die Leiter in der
Kirche von Stalin-
grad fuhrt unseren
Scharfschiitzen zu
eineridealen
Schussposition.

Sechs-Mann-Armee

Am prinzipiell guten Spielprin-
zip hat sich fiinf Jahre nach dem
ersten Commandos nichts gein-
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zen. Oder aber Sie schleichen
sich — drittens — mit dem Spion
ins Biiro des Verriters, um ihn
dort per Giftspritze auszuschalten.

Von Stalingrad bis Berlin

Anders als in den zwdlf Story-lo-
sen Einsitzen des Vorgingers
kiampfen Sie sich in Comman-
dos 3 durch drei kurze Kampag-
nen, die jeweils eine eigene klei-
ne Geschichte erzihlen. Zuerst
eliminieren Sie den besten
deutschen Scharfschiitzen in
Stalingrad, retten dann wertvol-
le Kunstgegenstinde aus einem
fahrenden Zug in Frankreich
und sabotieren schlielich die
deutsche Marine, um die Alli-
ierten-Landung in der Norman-
die vorzubereiten.

Keine Kampagne verliuft je-
doch so, wie urspriinglich ge-
plant. Nachdem Sie beispiels-
weise den Scharfschiitzen in
Stalingrad erledigt haben, greift
eine deutsche Fallschirmjiger-
Kompanie an, die Sie durch ge-
schickten Einsatz von Minen
und Handgranaten gerade so
abwehren kénnen. Doch durch
Verrat geraten Thre Minner in
Gefangenschaft. Zum Finale
dieser Kampagne flichen Sie
aus Threm Kerker in Berlin und
richen sich am Verriter. Gute
bis spektakulire Zwischense-
quenzen in der Spielgrafik ver-
kniipfen die Missionen.

Am D-Day steuern Sie ausnahmsweise auch normale
Infanteristen durchs deutsche Sperrfeuer.

<1 o o0

Green Beret und Dieb schleichen und klettern iiber
einen fahrenden Zug, der Spion lenkt die Wachen ab.

Test

Action im Akkord

Gegentiber den eher gemich-
lichen Vorgingern hat Pyro den
Action-Faktor stark erhoht. Die
deutschen Soldaten bewachen
das Gelinde sehr viel aktiver , so
dass Sie stindig in neue Verste-

cke fliichten miissen und fur
Hinterhalte ein perfektes Ti-
ming benétigen. In vielen Mis-
sionen stehen Sie zudem unter
Zeitdruck. Was fiir mehr Span-
nung sorgen soll, schraubt den
einzigen Schwierigkeitsgrad
selbst fiir Commandos-Verhilt-

nisse in frustrierende Hohen.
Kein Wunder, dass Thnen das
Tutorial gleich fiinfmal erklirt,
wie Sie schnellspeichern.

Detailliertes Chaos

Die Einsatzgebiete von Com-
mandos 3 erstrahlen in hochde-

Technik-Check

Auflosung

Commandos 3 bietet als einzige Auflésung mickrige 800 mal
600 Bildpunkte, bietet aber vier stark aufpixelnde Zoomstu-
fen (Bplus Maustaste). Zwecks Ubersicht sollte das Spiel
auch rausgezoomt fliissig laufen. Deshalb geben wir »griin«
in der Tabelle nur bei absolut ruckelfreiem Scrolling.

RAM/Festplatte

Commandos 3 braucht etwa 2,2 GByte Festplattenplatz. Ab
128 MByte Arbeitsspeicher beginnen Sie Ihren Einsatz in Ber-
lin. Mit 512 MByte RAM verkiirzen sich die Ladezeiten erheb-
lich, was vor allem beim Drehen der Ansicht wichtig ist.

Geforce | Geforce | Radeon | Geforce | Geforce

Tuning-Tipps
Wenn Sie die Grafikqualitét auf »Niedrig« stellen,
gewinnen Sie etwa 10 Prozent Leistung, die eh schon
pixelige Grafik verschlechtert sich dadurch weiter.

Wer im LAN oder Internet spielt, braucht mehr CPU-
Power: Ihr PC sollte dann ca. 200 MHz mehr leisten.

Schalten Sie alle Perspektiven und Zoomstufen ein-
mal durch, bevor Sie einen Level in Angriff nehmen.

Spielen Sie Timing-kritische Passagen wie koordinier-
te Teamangriffe lieber hereingezoomt - der Perform-

ancegewinn ist wichtiger als der Ubersichtsverlust.
GFFX | Radeon | Radeon | Radeon | GFFX

nicht méglich, nicht spielbar M stark ruckelnd, wenig Spielspal

CPU mit 12MX | 2/4MX | 9000 | 3/3Ti 4TI 5600/Ultra| 9500Pro | 9700/Pro | 9800Pro  5800/5900
650 MHz(min Detais, 2sMByterAM) | [N I

(256 MByte RAM)
800 MHz wsmeyterav) | I N

(256 MByte RAM)
1.200 MHz (256 MByte RAM)

(512 MByte RAM) || Il B B .
1.800 MHz (256 MByte RAM) [ | I B Bl .
XP/2200+ (512 MByte RAM) Il BN B BE B .

maRig ruckelnd, noch spielbar | ] fliissiges Spielen moglich
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Markus Schwerdtel

Ausgebrannt

Commandos 3 soll laut Pyro
B das letzte Spiel der Reihe
A K q
% sein. Gut so, denn offen-
sichtlich gehen den Spa-
‘/ niern die Ideen aus. Gegen-
Uber dem Vorganger hat
sich kaum etwas getan. Die wenigen neuen
Spielelemente wie die Zeitlimits nerven zudem.

Und was niitzen mir dynamische Schlachtfelder
im Stil der spannenden Zug-Mission, wenn ich
zu oft sterbe, um sie wirklich genief3en zu kén-
nen? AuBerdem fehlt es den Karten an opti-
scher Abwechslung: Das verschneite Berlin
sieht genau so aus wie der Winter in Stalingrad.
Da wiinsche ich mich auf die lauschige Karibik-
insel aus dem zweiten Teil zuriick.

taillierter 2D-Grafik, innerhalb
von Gebiuden wechselt das
Spiel zu einer polygonarmen
3D-Darstellung. Argerlich: An-
ders als im Vorginger diirfen

Ganz allein muss der Taucher die Kriegsschiffe sabotieren. Der blaue Strahl zeigt, dass er entdeckt wurde.

Sie Ihre Elitekdmpfer nur in ei-
ner mickrigen Auflésung von
800 mal 600 Pixeln iiber den

sondern vor allem auch die un-
gemein wichtige Ubersicht.
Die Bedienung hat Pyro kom-

Schlachtfeldern der Solokam-
pagne. Um so unverstindlicher,
dass der spaflige Kooperativ-Mo-

sende Begleitung fiir Thre Sabo-
tage-Akte. Explosionen und Ge-
wehrfeuer krachen allerdings et-

Bildschirm scheuchen. Darun-
ter leidet nicht nur die Optik,

was schwachbriistig aus den Bo-
xen. Auf Surround-Unterstiit-
zung hat Pyro verzichtet. IS

plett iiberarbeitet, mit mifigem
Erfolg. So befindet sich die Be-
fehls-Leiste jetzt am unteren Bild-
schirmrand. Da Sie jedoch per
Linksklick sowohl Icons anwih-
len als auch Marschbefehle ertei-

dus des Vorgingers fehlt.
Ein hochklassiger, orchestra-
ler Soundtrack liefert die pas-

o Klinge

Commandos 3 Echtzeit-Taktik

Manover-Kritik

: ec__J Publisher:  Eidos, (0190) 839 572 Release (D):  10.10.2003
len und die Mausabfrage unge-
Ordentlich gekampft, Jungs! A . & & F.'?m!‘ﬂ“ 3 Sprache:  Englisch, Deutschin Vorbereitung ~ Preis: ca. 45 Euro
e i T (St e nau geriet, spazieren Ihre Solda- - Ausstattung: Mini-Box,3CDs, 285, Handbuch  USK Freigabe: ab 16 Jahre
Orden reicht’s diesmal nicht. ten viel zu hauﬁg aus der siche- Einsteiger Fortgeschrittene Profis
Trotzdem hat es mir auch ren Deckung, statt wie ge- ® I 1 2 3|4 5 6 17 9 0

wiinscht die Waffe zu ziehen.
Und ausgerechnet fiir den An-
griff fehlt ein Tastatur-Shortcut.
Zudem sind viele Bedienungs-
mingel der Vorginger geblieben.
Nach wie vor miissen Sie extrem
oft die Karte in 90-Grad-Schritten
drehen, um in der Hektik alle Eli-
tekidmpfer und Feinde im Blick
zu behalten. Dabei verschiebt
sich jedoch der Bildschirmaus-

Eingewdhnung: 2 Stunden Solo-Spali: 20 Stunden Multiplayer-Spa: 10 Stunden

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Pro Kontra
© trickreiche Einsétze © mickrige Auflésung (800 x 600)

© nur ein kniippelharter Schwierigkeitsgrad

beim dritten Einsatz wieder
viel Spall gemacht, meine
Commandos-Truppe mit gewitzten Manévern
durchs Feindesland zu mandvrieren. SchlieBlich
gibt es nur wenige Strategie-Kollegen, die mich
so variantenreich taktieren lassen wie die Pyro-
Mannen. AuBerdem gibt’s regelmaRig Motiva-
tions-Spritzen, weil die Einsétze endlich eine
Rahmenhandlung und spektakulére Zwischen-
sequenzen spendiert bekommen - davon hat-
ten es ruhig noch ein paar mehr sein kénnen.

© enorme taktische Méglichkeiten
© spektakulare Skript-Sequenzen © viele Bedienungsmangel
© Missionen durch Story verbunden © kaum Neuerungen gegeniiber Teil 2

© hiibsch gestaltete 2D-Karten
M Internet (12 Spieler) M Netzwerk (12 Spieler) ™ Modem (0 Spieler) an1PC (0 Spieler)
Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: Deathmatch, Capture-the-Flag

HARDWARE-KONFIGURATION

Geforce 1/2 MX Geforce 2/4MX I Radeon 9000 Geforce 3/3Ti M Geforce 4Ti
Frust im Dienst schnitt, so dass Thre Soldaten re- GFFX5600/Ultra IRacleon 9500Pro IRadeon 9700/Pro M Radeon 9800 Pro M GF FX 5800/5900
Aber warum mussen es mir die Elitekampfer so gelmafRig verloren gehen. Auch CPU mit 50 MH CPUmItL2GH CPUmit 18 GH
X i i P . . . mil Z mit1, Z mit1, Z
schwer machen? Beim letzten Teil durfte ich das Oﬂ:ne.n von bis zu zwei we'lte- 128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
noch aus drei Schwierigkeitsgraden wahlen; ren Ansichtsfenstern verwirrt 2,2 GByte InstallationsgroBe 2,2 GByte InstallationsgréBe 2,2 GByte InstallationsgréRe
Geforce-1-Karte Geforce-3-Karte Radeon-9500-Karte

diesmal gibt’s nur einen, und der heif3t »Frus-
trierend«! Und ich verstehe ja, dass die altge-
dienten Recken mehr Action wollen. Aber dann
muss ich sie wenigstens besser kontrollieren

mehr, als dass es hilft.

ALTERNATIVEN

Commandos 2 (87%, GS 10/01)
Mehr grafische Abwechslung und groRerer Um-

Robin Hood (86 %, GS 12/02)
Spannende Echtzeit-Taktik im Mittelalter mit tol-

Taktik-Deathmatch

. | t habe ich durch Erstmals in der Commandos- fang. Insgesamt das deutlich bessere Spiel. ler dynamischer Kampagne.
6nnen! Viel zu oft habe ich meine Jungs durc| . . .. .
S ) ) 9 ) Geschichte diirfen Sie im Multi- WERIINS
die damliche Bedienung in den Tod geschickt. . Grafik: [ Befriedigend
. . . ) player-Modus auch gegeneinan- o
Dass sie zudem beim vorherigen Einsatz bes- ‘ Sound et ‘
ser aussahen als heute, kénnen mir wohl nur der antreten. Statt auf speziell  gedienung: [ Ausreichend . 78¢y ‘
ihre Ausbilder von Pyro erklaren. Ich habe ins- designten Karten kampfen Sie ~ Spieliefe: [ ] sehr gut ' o .
Multiplayer: [ Befriedigend % N

beim Deathmatch oder Flaggen-
sammeln ausschlieRlich auf den

gesamt mehr von Commandos 3 erwartet.

Spannende Einsatze fiir frustresistente Taktiker.
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Auf CD/DVD:
spielbare Demo
Video-Special

r\-”\.zr\f\iz- V\f\:i

www.gamestar.de:
zusatzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Kunterbunter Kosmos

Homeworld 2

Das Weltraum-Epos Homeworld ist zuriick: Noch schoner als der Vorganger,

dringt es diesmal in Bereiche vor, die flir Durchschnitts-Spieler unerreichbar sind.

, I

uh, das wird hart: Eben noch

haben wir mithsam unsere
Flotte aufgebaut, Rohstoffe ge-
sammelt und uns der Angriffe
der stets iiberlegenen Gegner
erwehrt. Endlich ist auch der
letzte rot blinkende Punkt auf
der Karte verschwunden, da
schnappt sich Homeworld 2 in
einer geskripteten Sequenz all
unsere Schiffe und teleportiert
sie direkt vor die Kanonenrohre
bestens geriisteter Feindrau-
mer. Binnen zwei Minuten ver-

Schon, aber hart

Ich bezweifle ernsthaft, dass
irgendjemand wahrend der
Entwicklungsphase Home-
world 2 am Stiick durchge-
spielt hat. Sonst ware den
Relic-Leuten garantiert auf-

gefallen, wie schnell man in aussichtslosen Situ-
ationen landet. Dagegen ist die Grafik wieder
Spitze und die Gegner-Kl fordernd. Die Raum-
schlachten kdnnen es mit jedem Science-Fic-
tion-Film aufnehmen.

Deshalb werden Profis an Homeworld 2 Spa
haben, wenn sie bereit sind, auch mal wieder
ein, zwei Missionen zurtickzugehen, um Fehler
auszubuigeln. Alle anderen sind bei O.R.B. oder
Haegemonia besser aufgehoben.

92

VAV 45 AR 7. WD

Die Flotte feuert auf eine Fregatte, die unser Mutterschiff (rechts) angreift.

pufft unsere Armee im All
Pech gehabt. Ohne es zu ahnen,
sind wir in eine der Sackgassen
von Homeworld 2 geraten.

Gnadenloses Design

Eine der groflten Schwichen
des Spiels sollte eigentlich seine
Stirke sein. Denn am Ende ei-
nes der 15 Levels nimmt Home-
world 2 die gesamte Flotte mit
in die nichste Mission. Alle bis
dahin gebauten Raumschiffe,
sogar die Bauauftrige, bleiben
erhalten. Klingt interessant, hat
aber einen Haken: Nur mit der
richtigen Mischung von Grof3-
raumschiffen (Zerstorer, Battle-
cruiser) und wendigen Kleinji-
gern (Interceptors, Gunships)
haben Sie gegen die unerbittli-
che Gegner-KI eine Chance.
Wer nicht héllisch aufpasst,
riistet im falschen Bereich auf
und hat eine oder zwei Missio-
nen spiter keine Schnitte mehr
gegen die heranbrausenden
Feinde. Wenn Sie eine Schlacht
nur mit wenigen tibrig gebliebe-
nen Einheiten gewinnen, sollten
Sie daher am besten gleich von
vorn anfangen, denn spitestens
im nichsten Spielabschnitt be-
kommen Sie massive Probleme.

Komfort-Kommandos

Die Steuerung von Homeworld
war wegen des 3D-Alls ziemlich
gewShnungsbediirftig. Fiir den
zweiten Teil haben die Entwick-
ler nachgebessert: Mit Maustas-
ten und -rad drehen und zoo-
men Sie sich problemlos durch
die Galaxie. Alle Einheiten wer-
den jetzt automatisch immer in
Verbinden mit bis zu finf
Schiffen (je nach Typ) gebaut;
mehrere Einheiten kénnen Sie
zu einer Taskforce gruppieren.
Uber ein simples Menii ertei-
len Sie Verhaltensregeln: etwa ob
Thre Piloten Feinde gemeinsam
oder einzeln bekimpfen sollen.

Auflerdem konnen Sie das Bau-
Mentii nun jederzeit aufrufen,
ohne das Mutterschiff selbst an-
wihlen zu missen. Allerdings
ist das bunte Interface optisch
wenig ansprechend und etwas
uniibersichtlich.

Homeworld 2

Publisher:  Vivendi Univer:
Sprache:  Deutsch

Ausstattung: DVD-Box, 1 CD, 67 S. Handbuch

Einsteiger

Echtzeit-Strategiespiel

sal, (0190) 151200  Release (D):  26.9.2003
Preis: ca. 45 Euro

USK-Freigabe: ab 12 Jahre

{1 2 3[4

Fortgeschrittene Profis
5 ¢ 9 10

Eingewohnung: 1 Stunde
DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Solo-Spaf: 15 Stunden

Multiplayer-Spa: 10 Stunden

Pro
© toll texturierte Grafik

© riesige Raumgefechte
© hilfreiche 3D-Karte
© Klasse Schlachten-Flair

Kontra
© Spieler landet schnellin Sackgassen

© hoher Schwierigkeitsgrad
@ iiberladene Meniistruktur
© langweilige Zwischensequenzen

MULTIPLAYER
I Internet (6 Spieler)
Ein Spieler pro Original

B Netzwerk (6 Spieler)
Multiplayer-Mo

B Modem (2 Spieler)
di: Deathmatch

Geforce I/2MX [ Geforce 2/4 MX MMRadeon9000 M Geforce3/3Ti M Geforce 4Ti
M GFFX5600/Ultra M Radeon 9500Pro M Radeon 9700/Pro MRadeon 9800 Pro Ml GF FX 5800/5900
CPU mit 800 MHz CPU mit 14 GHz CPU mit 2,0 GHz
256 MByte RAM 512 MByte RAM 512 MByte RAM
1,2 GByte InstallationsgroRe 1,2 GByte InstallationsgroBe 1,2 GByte InstallationsgroRe
3D-Karte mit 32 MByte 3D-Karte mit 64 MByte 3D-Karte mit 64 MByte

ALTERNATIVEN
Haegemonia (82%, GS 01/03)
Fast genauso schon, bietet aber zusatzlich etwas
Planetenmanagement und Helden.

0.R.B. (81%, GS 02/03)
Erheblich taktischere Weltraumstrategie, jedoch
&hnlich wirre Hintergrundstory.

NE

Grafik: [ sehr gut r'
sonc: (R G o
Bedienung: [ Befriedigend . 780 ‘
Spieltiefe: [ Befriedigend ' A)
Multiplayer: [ Befriedigend % N
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Stronghold im Weltraum

WIWW

www.gamestar.de:
zusétzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Entdecke
die Moglichkeiten

Zuchte ich jetzt lieber Space-
Huhner oder baue ich lukra-
tive Iridium-Kristalle ab?
Oder sollen die Soldaten
losziehen, um die fiesen
Sandwirmer auszurduchern? Viele spafiige
Maglichkeiten, doch hatten die Entwickler sie
noch ausbauen sollen. Denn fiir einen echten
Hit fehlen Space Colony komplexere Produk-
tionsketten und mehr militérische Einheiten.

Dafur schaue ich immer wieder gern zu, wel-
chen Einfluss meine Entscheidungen auf die
Siedlung haben. Und die Kolonisten halten mich
mit ihren vielen Beddrfnissen stéandig auf Trab.

Michael Graf F iese Aliens infizieren unsere
Raumbasis mit einem Virus,

doch der Arzt flirtet lieber mit
der Putzfrau, als zu behandeln.
Hochste Zeit fiir Sie, einzugrei-
fen. Denn Space Colony iiber-
trigt Thnen das Kommando
iiber eine menschliche Siedlung
auf einem fernen Planeten.

Charakter ist gefragt

Zu der Kolonieleiterin Venus
gesellen sich weitere schrige
Mitstreiter, etwa die Konzern-
chefin Barbara, die zur Entspan-
nung nach Feierabend in den
Boxring steigt. Jede Figur besitzt
dabei spezielle Talente wie Ta-
gebau oder Putzdienst. Damit

Ein Hyracsus-Monster greift an, Roboter-Soldaten und Geschitztirme schreiten zur Verteidigung.

94
]

Space Colony

Hier gibt’'s ein echtes Schnappchen: |hre eigene Weltraum-Kolonie. Alien-Angriffe

die Kolonisten eine Aufgabe ha-
ben, platzieren Sie Forschungs-
labors oder Rohstoff-Férderan-
lagen. Ressourcen erwerben
und verkaufen Sie per Handels-
menti Und teure Hotels locken
reiche Touristen auf Thre Basis.

Die Kampagne teilt sich nach
acht leichten Einfithrungs-Mis-
sionen in eine friedliche und ei-
ne militirische Schiene mit je-
weils acht weiteren Einsitzen.
Und im Galaxie-Modus stehen
24 Einzel-Auftrige bereit.

Allzu Menschliches

Ahnlich wie in Die Sims miis-
sen Sie sich auch um die Laune
und die Bediirfnisse (Hunger,

pace Colony

Publisher:

Sprache:  Deutsch

Einsteiger
oy & 1 2 3

Eingewdhnung: 30 Minuten

Take 2, (01805) 217 316

und Prugeleien unter der Crew sind ebenfalls im Kaufpreis inbegriffen.

Schlaf) der per Raumschiff ein-
geflogenen Astronauten kiim-
mern. Um deprimierte Arbeiter
wieder aufzumuntern, benoti-
gen Sie Freizeit-Einrichtungen
wie etwa den Whirlpool. Oder
laden zerstrittene Zeitgenossen
zu einem Zwiegesprich ein.

Dunkle Bedrohung

Space Colony bietet einen gan-
zen Alien-Zoo, von riesigen Go-
rilloiden bis zu mutierten Welt-
raum-Bienen. Gegen die Brut
helfen Geschiitztiirme und Ro-
boter-Soldaten. Doch auch wu-
cherndes Unkraut, Krankheiten
und Meteoriteneinschlige miis-
sen Sie bewiltigen.

Aufbauspiel

Release (D):  2.10.2003
Preis: ca. 45 Euro

Ausstattung: DVD-Box, 2 CDs, 65 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: ab 6 Jahre

Fortgeschrittene Profis

Solo-Spali: 30 Stunden

Multiplayer-Spaf: -

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Pro
© herausfordernde Missionen

© Kolonisten mit Charakter

© interessantes Siedler-Management

© spannende Zwei-Wege-Kampagne

© zusatzliche Missionen im Galaxie-Modus

Kontra
© Gebaude nicht ausblendbar

@ stellenweise zu viel Leerlauf
© Szenario sehr abgedreht
© kein Multiplayer

MULTIPLAYER

Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: -
M Geforce 1/2MX M Geforce 2/4MX MRadeon9000  MiGeforce3/3Ti M Geforce 4Ti
M GFFX 5600/Ultra M Radeon 9500Pro M Radeon 9700/Pro MRadeon 9800 Pro Ml GF FX 5800/5900

CPU mit 600 Mhz CPU mit 800 Mhz CPU mit 1,2 Ghz
64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM

830 MByte InstallationsgroRe 830 MByte InstallationsgroRe 830 MByte InstallationsgroRe

ALTERNATIVEN
Die Sims (87%, GS 03/00)
Durch zahlreiche Addons auch heute noch le-
bendiges Familien-Management - motivierend.
WERTUNG

Startopia (83%, GS 07/01)
Management einer Raumstation in schicker 3D-
Grafik, Alien-K&mpfe inklusive. Ahnlich abgedrent.

Grafik: [ Befriedigend

Sound [ Befriedigend
Bedienung: (I G ut

Spieltiefe: [ sehr Gut

Multiplayer: Nicht vorhanden
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Mach’s noch mal, Herr General

C&C Generile
Die Stunde Null

Garﬁ'éitar

»fiir besondere Grafikpracht«

C&C Generile:
Die Stunde Null

Electronic Arts drillt sein Strategie-Meisterwerk weiter auf Spielspal3 und spendiert

neben neuen Einheiten und Kampagnen sogar eine verbesserte Steuerung.

o Klinge

Exzellenter
Liefer-Service

Die Stunde Null versorgt
mich mit nahezu allem, was
ich von einem Addon
erwarte: Coole neue Einhei-
ten, hochklassiger Missions-

nachschub und sinnvolle Verbesserungen wie
Kampagnen-Story und die neutralen Gebé&ude.

Nur schade, dass der Spaf3 nach zwélf Stunden
schon wieder vorbei ist und die verbesserte
Steuerung mir nur im Addon das Feldherren-
Leben erleichtert. Trotzdem: Ein Pflichkauf fur
alle Besitzer des Hauptprogramms!

WF\({’\F\J‘ZT\W(

www.gamestar.de:
zusatzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Mit dem neuen
Mikrowellenpanzer
(Mitte) kappen
wir feindlichen
Gebéuden die

Stromzufuhr.

96

Is erstes Strategie-Addon

erscheint C&C Generile:
Die Stunde Null auf zwei CDs.
Echtzeit-Feldherren freuen sich
iiber drei Kampagnen, neun
neue Einheiten sowie jede Men-
ge zusitzliche Gebiude, Upgra-
des, Generalsfihigkeiten und
25 Multiplayer-Karten.

Um so drgerlicher, dass simtli-
che Neuerungen nur fiir das Ad-
don gelten. Dafiir liuft Die Stun-
de Null sowohl mit dem indizier-
ten deutschen C&C Generals, als

auch mit der entschirften Neu-
auflage C&C Generile.

Erzahlte Schlacht

Toll: Statt Sie wie im Hauptpro-
gramm ohne durchgehende Sto-
ry durch die Missionen zu jagen,
erzihlen die drei neuen Kam-
pagnen eine zusammenhingen-
de Geschichte um einen groflen-
wahnsinnigen Wissenschaftler.
Kurze Filme im CNN-Nachrich-
tenstil verkniipfen die 15 Mis-
sionen. Alternativ sorgt der neue
Spielmodus »Generalsheraus-
forderung« fiir Kurzweil. Der
konfrontiert Sie auf speziell de-
signten Karten mit neun KI-Geg-
nern, die jeweils besondere Stra-
tegien bevorzugen, etwa ver-
starkten Luftwaffen-Einsatz.

Die neun frischen Einheiten
(drei fiir jede Partei) erweitern
sinnvoll Ihr strategisches Re-
pertoire. So besitzt die Westli-
che Allianz mit dem Avenger
ein mobiles Lasergeschiitz.

Erobere mich

Von den neun neuen Gebiuden
bekommt jede Armee nur eins

ab, etwa die Kulisse der IBG, die
feindliches Feuer auf sich lenkt.
Die restlichen sechs Bauten sind
neutral und bringen nur der Par-
tei Vorteile, die sie gerade kon-
trolliert. Wihrend die Raffinerie
simtliche Einheitenkosten redu-
ziert, feuert die Artillerie-Stel-
lung automatisch auf alle gegne-
rischen Bodenfahrzeuge und In-
fanteristen in Reichweite. Zu-
sitzliche Tastatur-Shortcuts und
Steuerungs-Optionen (Maustas-
ten-Belegung tauschen) verbes-
sern merklich die Bedienung,

weshalb wir deren Wertung auf
»Sehr gut« erhhen.
- Original-Test in GamesStar 10/03

Der neutrale Bohrturm bringt uns frische Credits.

Die Stunde Null

Publisher:  Electronic Arts, (0190) 776 633 Release (D):  26.9.2003
Sprache:  Deutsch Preis: ca. 20 Euro
Ausstattung: DVD-Box, 2 CDs, 53 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: ab 16 Jahre

Strategie-Addon

Einsteiger Fortgeschrittene Profis

= [ . . o o o

o
Eingewohnung: 15 Minuten Solo-Spaf: 15 Stunden Multiplayer-Spaf3: 30 Stunden

Pro Kontra
© spannende Kampagnen mit Hintergrund-Story @ Veerbesserungen aufs Addon beschrénkt

© sinnvolle neue Einheiten © Kampagnen sehr kurz
© neutrale Geb#ude bringen mehr taktische Tiefe
© niitzliche spielerische Neuerungen

© keine neuen Multiplayer-Modi
© Atmosphére-Knick durch Cyborg-Truppen
© witziger Generalsherausforderungs-Modus

M Internet (8 Spieler) M Netzwerk (8 Spieler)

Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: Deathmatch, Team-Deathmatch

M Geforce 1/2MX [ Geforce 2/4 MX [ Radeon 9000 Geforce 3/3Ti M Geforce 4Ti

M GFFX 5600/Ultra M Radeon 9500Pro M Radeon 9700/Pro MRadeon 9800 Pro Ml GF FX 5800/5900

CPU mit 800 MHz CPU mit1,4 GHz CPU mit 1,8 GHz
256 MByte RAM 512 MByte RAM 512 MByte RAM
2,8 GByt ionsgroRe 2,8 GByt ionsgroRe 2,8 GByt ionsgréRe
Geforce-1-Karte Geforce-3-Karte Geforce-4-Karte

ALTERNATIVEN
WC3: Frozen Throne (94%, GS 08/03)

Age of Mythology (92%, GS 11/02)

Unser Referenz-Addon: Mehr Umfang. Verbes-
serungen auch fiirs Hauptprogramm.
WERTUNG

Spieltiefe

GameStar November 2003

[ sehr gut

Multiplayer: | Sehr gut ' """/ﬂsvﬁ’ ~.
Hervorragendes Addon mit vielen Neuerungen. “l‘

Echtzeit-Strategiespiel fiir Freunde monumen-
taler Schlachten. Extralange Kampagnen.

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

&%
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Test

»fiir besondere Multiplayergiite«

You don’t
know Jack

Florian Stangl

Jack wird hipper

Buntes Design, tiickische
Fragen und ein rotzfrecher
Moderator - davon lebt Teil
4 der Quizserie. Die abge-
fahrenen Themengebiete
sind mit etwas Allgemein-
wissen und viel Querdenken gut I6sbar, und
der Zeitdruck sorgt vor allem mit Freunden
vorm Monitor fir wohlige Adrenalinschauer.

In den neuen Online-Partien funktioniert das hip-
pe Design am besten. Schnell rein, drauflos rét-
seln und mit anderen Jack-Spielern chatten
macht einfach Spaf3. Vor allem die Nagel-Funk-
tion birgt enormes Schadenfreude-Potenzial.
Wer aber ohne Internet und allein zu Hause
spielen will, wird sich schon nach wenigen Run-
den langweilen, da es keine PC-Gegner gibt.

Vier gewinnt

You don’t
know Jack 4

Kuriose Fragen, skurrile Antworten und ein vorlauter Moderator:

Willkommen beim witzigen PC-Quiz, jetzt mit Online-Funktion.

atten Sie gewusst, wann

Otto von Bismarck gestor-
ben ist und was das mit altem
Fisch zu tun hat? Oder wie der
militirische Rang unterhalb des
Generals heift? Wenn ja, kén-
nen Sie sich entspannt an eine
Partie You don’t know Jack 4
wagen. Dann miissen Sie nur
noch Nervenstirke, Querden-
ken und eine gute Reaktion mit-
bringen. Der jiingste Teil der
witzigen Quiz-Serie setzt neben
600 neuen, schragen Fragen vor
allem auf den schrillen Modera-
tor. Der hat zu jeder Threr Ak-
tionen einen lockeren Spruch
auf den Lippen und schreckt
auch nicht vor anztiglichen An-
spielungen zuriick.

Querdenker vor

Maximal drei Spieler diirfen an
einem PC um die Wette knobeln.
Jedem ist eine Taste zugeordnet
—wer zuerst driickt, darf die Fra-
ge beantworten. Je nach Schwie-
rigkeitsgrad gibt’s dafiir virtuelle
Euros. Bei falschen Antworten
wird der Betrag von Threm Spiel-
konto abgebucht, den himischen
Kommentar des Moderators krie-
gen Sie gratis. Besonders span-
nend sind die Bereiche mit Kom-
binations- und Assoziationsrit-
seln unter Zeitdruck (»Wann
war was?«). So miissen Sie etwa
die Stralen des Monopoly-
Spiels so zuordnen, wie sie sich
zur Theaterstrale verhalten —

Mode-Drinks & Korperfliissigkeiten

davor oder danach, von Los aus
gesehen. Bei kleinen Boshaftig-
keiten wie »Lindenstrafe« diir-
fen Sie weder »davor« noch »da-
nach« tippen, sondern »nie«.
You don’t know Jack 4 macht
natiirlich am meisten Spaf,
wenn Sie mit Freunden gemein-
sam vor einem Rechner sitzen
und zusammen iiber die witzi-
gen Fragen und Spriiche lachen.
Gemein dabei: Per Tastendruck
nageln Sie einen Mitspieler fest,
der dann die Antwort geben
muss. Das macht vor allem bei
schwierigen Fragen Sinn, denn
wer danebenliegt, bekommt den
entsprechenden Betrag abgezo-
gen. Im Test war das vor allem
beim so genannten Suchbaben-

@ Wenn Tiere teuer essen gehen

“Eukalyptussuppe, Eukalyptusbraten,

WWW

G

Wenn in Bacardi Rum das enthalten wiire, was auf
dem Logo der Firma Bacardi abgebildet ist, was
wiirden wir dann trinken?®

Eukalyptus-Burger, Eukalyptuseis...”
Woher stammt diese Speisekarte?

Auf CD/DVD:
Multiplayer-Video

s Aus einem Restaurant filr Koalabéren

www.gamestar.de:
zusatzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Der Nagel bedeutet, dass Sie lhren Mitspieler zu
einer Antwort zwingen (»nageln«) diirfen.

2 Fledermausblut

hflieRenderiVerkehrlim) |
Mil2] b
Ifeber]

SRR
eepepbann: 3
fein'

cyj|bitte!|

'JacquesiCGhirac)

Die Kategorien erfordern Querdenken und Fantasie.

Neu in Teil 4: Im Internet suchen Sie Mitspieler und knobeln dann online um Wette - inklusive Chat.
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stalat niitzlich. Hier miissen Sie
unter Zeitdruck aus einem vol-
lig verdrehten Wort das richtige
herausfinden und eintippen.

Online knobeln

Mit einer Internetverbindung
diirfen Sie sogar online spielen:
Name aussuchen, Passwort
festlegen, einloggen — fertig.
Anders als im Solospiel miissen
Sie jetzt nur noch im Multiple-

@

Choice-Verfahren die Zahl fiir
die gewiinschte Antwort drii-
cken, der Schnellste mit dem
richtigen Tipp gewinnt. Uber
Sprechblasen chatten Sie mit
den Gegnern. Auch hier diirfen
Sie Thre Mitspieler festnageln,
um sie zu einer Antwort zu
zwingen. Laut Take 2 soll der
Online-Modus auch in Zukunft
kostenlos fiir You don’t know
Jack 4-Spieler sein.

Riechen Politiker nach Fisch oder umgekehrt?

Wenn der Bismarck-Hering, den Sie essen,
bereits so lange tot ist wie Otto von
Bismarck, was konnten Sie dann ausrufen?

1/ “D Goit, das Vieh ist seit 1902 toil”

2 “Igitt, der Hering wurde 1865 eingelegt?”
3“0 nein! Der war seit 1942 in dem Glas”

4 “Wiirg! Fisch von 1812

Alleine macht Jack 4 eine Weile SpaR, ist aber mit Freunden ungleich lustiger.

Ratespiel

You don’t know Jack 4

Publisher:  Take 2, (01805) 217 316 Release (D):  5.9.2003
Sprache:  Deutsch Preis ca. 40 Euro
Ausstattung: Papp-Box,1CD, 16 S. Handbuch  USK-Freigabe: ohne Beschr.

i .
: Einsteiger Fortgeschrittene Profis
[, 2’
3 8|1 2 3[4 8 7 | N
Y

Eingewo6hnung: 10 Minuten Solo-SpaR: 2 Stunden Multiplayer-Spaf3: 20 Stunden
DAS FUHRTE ZUR WERTUNG
Pro Kontra
© witzige Fragen © ohne Mitspieler wenig unterhaltsam
© genial abgedrehter Moderator © sparsame Grafik
© motivierende Nagel-Option © Fragen wiederholen sich zu schnell
© leicht zugénglicher Online-Modus

MULTIPLAYER

I Internet (3 Spieler)

3 Spieler pro Original Multiplayer-Modi: wie Solospiel
HARDWARE-KONFIGURATION

M Geforce 1/2MX M Geforce 2/4MX MRadeon9000  MiGeforce 3/3Ti M Geforce 4Ti

M GFFX5600/Ultra MRadeon 9500Pro M Radeon 9700/Pro MRadeon 9800 Pro I GF FX 5800/5900

I an1PC (3 Spieler)

CPU mit 800 MHz CPU mit1,0 GHz CPU mit1,2 GHz

128 MByte RAM 256 MByte RAM 256 MByte RAM

220 MByte InstallationsgroBe 220 MByte InstallationsgroBe 220 MByte InstallationsgroRe
56k-Modem ISDN-Anschluss DSL-Anschluss

ALTERNATIVEN
Wer wird Millionar? 3 (65%, GS 01/03)
Ohne Jauch, dafiir mit dem Fernseh-bekannten
Ratesystem. Nur eine Weile lang unterhaltsam.
WERTUNG
Grafik: [ Ausreichend
Sound [ sehr gut
Bedienung: [N Gut
Spieltiefe: | Gt
Multiplayer: [ Sehr gut

TV Star (40%, GS 04/01)
Gruseliges Quiz, das Ratefiichse schnell langweilt.
Dafiir sorgen Micker-Grafik und &de Fragen.

B 81«

By S
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piel, alleine eher mau. “

Erstklassiges Pai

Test




Test

Durchdacht, aber knifflig.

Puh, die Szenarien von Shadow Magic dau-
ern noch langer als die in Age of Wonders 2,
sind aber dank einer guten Hintergrundge-
schichte ungleich spannender. AuRerdem
hat mir die zeitsparende Kapitulations-
Maglichkeit (fur beide Seiten) gut gefallen.

KI-Schwachen (etwa bei der Verteidigung
von Festungen) sind aber geblieben. Fazit:
Kenner des Vorgangers werden Shadow
Magic lieben. Alle anderen sollten zuerst
zum Uben das Hauptprogramm I6sen.

Shadow Magic

Kniffliges Addon zu Age of Wonders 2.

or gut einem Jahr erschien
mit Age of Wonders 2 ein
grundsolider Heroes of Might &

Unsere Feendrachen nehmen die gegnerische Festung ein.

16 neue Szenarien, verpackt in
fiinf Mini-Kampagnen, entfiih-
ren Sie ins Fantasyreich Ever-

Tactical Commanders

Unkomplizierte Gefechte im Internet.

o nline-Strategiespiele sind
selten, da kommt Tactical
Commanders gerade recht. Sie
schicken sechs Einheiten (ge-
kauft aus rund 70 Typen) in Echt-
zeitgefechte. Soldaten, Mechs
oder Riesenmantas gewinnen
dabei durch erledigte Gegner
Erfahrung. Steigen Ihre Leute
eine Stufe auf, erhalten Sie als
Kommandeur ebenfalls Punkte
und bauen IThre Fertigkeiten in
vier Bereichen aus. Bessere Tak-
tik etwa lasst Sie mehr Einhei-
ten (maximal zwolf) komman-
dieren. Fortschritt, Bildung und
mechanische Begabung fithren
zu mehr und effektiveren Waf-
fen oder Riistungen. Trotz Bie-
der-Grafik und einfachem Kon-
zept machen die kurzweili-

Unsere Shades (links) verteidigen den Kontrollpunkt.

Spieler diirfen gleichzeitig mit
und gegeneinander kimpfen.
Tactical Commanders kostet
rund 10 Euro im Monat, das
Hauptprogramm gibt’s auch
kostenlos im Internet. Die Kauf-
version bietet einen Freimonat

sowie eine Bonus-Einheit.
- www.gamestar.de Quicklink:

more. Auf Seiten der Elfen und
Menschen sowie erstmals No-
maden und Syrons durchstrei-
fen Sie rundenweise sehr groRRe
2D-Landkarten, die voll gestopft
sind mit Schitzen, Monstern
und den neu dazugekommenen
Dimonen. Kimpfe wickeln Sie
wie gewohnt jeweils auf einer
Extrakarte ab, wobei Sie nun
vorher sehen, welche Gegner
Sie erwarten. Die kapitulieren
jetzt schon vor der Schlacht, falls
Thre Truppen in der Uberzahl
sind. Ebenfalls neu ist die Schat-
tenwelt. Darin bewegen sich Ih-
re Kimpfer schneller, verlieren
aber stindig Angriffs- und Ver-
teidigungspunkte. MIC

Magic-Klon. Jetzt liefern die Tri-
umph Studios das allein lauffi-
hige Addon Shadow Magic nach.

100

Shadow Magic

Strategiespiel

Publisher
Sprache:
Ausstattung: Pappschuber, 1 CD, 194 Seiten

y (‘ Einsteiger Fortgeschrittene Profis
S [ o GEEEE o

Eingewdhnung: 1 Stunde Solo-Spal3: 25 Stunden Multiplayer-Spal3: tber 30 Stunden
HARDWARE-KONFIGURATION

M Geforce /2MX M Geforce 2/4MX MRadeon9000 M Geforce 3/3Ti M Geforce 4Ti

M GFFX5600/Ultra M Radeon 9500 Pro I Radeon 9700/Pro M Radeon 9800 Pro M GF FX 5800/5900

Take 2, (0190) 873 268 36 Release (D):  29.8.2003
Deutsch Preis ca. 30 Euro
USK-Freigabe: ab 12 Jahre

- ‘yj

OPTIMUM
CPU mit 300 MHz CPU mit 600 MHz CPU mit 1,2 GHz
64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM
750 MByte InstallationsgroBe 750 MByte InstallationsgroRe 750 MByte InstallationsgréRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
WERTUNG
Grafik: [ Befriedigend
Sound: [ Gt ‘
. |
Be.d\e.nung Gut ‘y
Spieltiefe: | G ut o
Multiplayer: | G ut 9%

Tiefgangige Runden-Schlachten fiir erprobte Generéle.

gen Schlachten in Tactical Com-
manders eine Menge Spafd.
Durch das ausgekliigelte Erfah-
rungspunkte-System sorgt das
Online-Strategiespiel fiir Dauer-

|
Genre:  Online-Strategie
Publisher: Gamigo AG, (05971) 899 060
Preis: ca. 20 Euro +10-€/Monat
Anspruch: Fortgeschrittene

. . Spieler: 1
Motivation, obwohl die Gefech- sprache:  Deutsch ""
te stets nach dem selben Sche- Minimum: — )
ma »Kontrollpunkt halten oder ~ CPUMItS00MHz 71 %
erobern« ablaufen. Bis zu 29 ~

64 MBRAM "’%LS”@‘ ¢

Gegendarstellung

In der Ausgabe der GameStar Oktober 2003 wird unter der Rubrik
"Strategie" iiber das Strategiespiel "Knightshift" der Zuxxez Enter-
tainment AG berichtet.

Es wird dort berichtet: "Bei einem Besuch erzihlten uns die Ent-
wickler von Knightshift, dass in ihrem Spiel die geplante Verquickung
von Rollen- und Strategiespiel nicht wie gewiinscht funktioniere. Des-
halb hitten sie sich entschlossen, beide Teile getrennt zu program-
mieren und dann als "Zwei Spiele in Einem zu verkaufen". Hierzu
stelle ich fest: Es ist unzutreffend, dass wir bei einem Besuch erzihlt
hitten, die geplante Verquickung von Rollen- und Strategiespiel funk-
tioniere nicht wie gewlinscht. Dies war auch nicht der Grund fuir un-
seren Entschluss, die beiden Teile getrennt zu programmieren.

Es wird berichtet: "Der Strategie-Teil umfasst drei Kampagnen
mit 18 Missionen". Hierzu stelle ich fest: Der Strategie-Teil umfasst
mebhr als 20 Missionen.

Es wird weiter berichtet: "Nur den Rollenspiel-Part diirfen Sie im
Multiplayer-Modus mit bis zu sieben Freunden absolvieren...".
Hierzu stelle ich fest: Auch der Strategie-Part ist im Multiplayer-Mo-
dus zu spielen.

Worms, den 03.09.2003
Alexandra Constandache
Vorstand Zuxxez Entertainment AG

Anmerkung der Redaktion: Zum Abdruck der obigen Gegendarstel-
lung sind wir durch das Bayerische Pressegesetz verpflichtet, unabhdn-
gig vom Wahrheitsgehalt der darin getroffenen Aussagen.
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Auf CD/DVD:
Kuriositaten
Kabinett

Space Tanks

Ballistische Ballerduelle.

D as Weltall, zwei Panzer, ei-
ne Mission: Space Tanks
greift das uralte Spielprinzip
von Artillerie auf und kombi-
niert es mit dem Humor von
Worms: Abwechselnd beschie-
fRen sich zwei Stahlkolosse, wo-

bei Sie den einen kommandie-
ren und die CPU den anderen.
Als Munition dienen neben
Granaten und Raketen insge-
samt 32 witzige Objekte wie
Miilleimer, Kokosniisse und
TNT-Knallfrosche. Da die Gra-

vitationskraft von Planeten und
Asteroiden die Flugbahn nahe-
zu unberechenbar beeinflusst,
entscheidet mehr Zufall als Be-
rechnung iiber Treffer. Da hilft
auch die einblendbare Hilfslinie
wenig, die den Weg der Projek-
tile zumindest grob andeutet.
Die Kidmpfe gegen den Compu-
ter machen genau so lange
Spaf3, bis man jede noch so ver-
riickte Geschossart einmal gese-
hen hat. Kurzweilige Duelle ge-
gen einen Freund (per Hot-Seat
an einem PC) machen auf Dauer
deutlich mehr Spaf? als die ein-
tonigen Solo-Scharmiitzel.

|
Genre:  Space Tanks
Publisher: Novitas, (0700) 066 848 27
Preis: ca. 10 Euro
Anspruch: Einsteiger
Spieler:  1bis2 "
Sprache:  Deutsch '
Minimum: ﬁ
CPU mit 500 MHz 53 % .
128 MBRAM s ~

onw

Game Tycoon

Lahme Spieleentwicklung im Retro-Look.

'\
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Ode Balken »illustrierenc die Programmier-Fortschritte.

Auf CD/DVD:
Kuriositaten
Kabinett

w enn man den Game Ty-
coon das erste Mal star-
tet, dringt sich férmlich die Fra-
ge auf Ja, ist denn heut schon
2003? Als hitte es die Entwick-
lung der letzten 15 Jahre nie ge-
geben, reiht sich der Titel op-
tisch und spielerisch nahtlos ein
in die Reihe schlechter deut-
scher Wirtschaftssimulationen
der 80er-Jahre. Sie sind Soft-
wareproduzent und heuern Gra-
fiker, Programmierer sowie Mu-
siker an, die fortan Spiele entwi-

ckeln. Davon bekommen Sie
herzlich wenig mit: Sie sehen
nur ein paar schmucklose Bal-
ken, die von links nach rechts
iiber den Bildschirm schleichen.
Zwei dhnlich 6de Meniis spiter
haben Sie Ihr Spiel eingetiitet
und auf Paletten gepackt. Dann
gucken Sie zu, wie die Verkaufs-
zahlen nach oben gehen, lesen
in Spiele-Magazinen allgemei-
ne Kritiken oder informieren
sich tiber Genre-Trends. Eine
Ubung, die den Entwicklern
nicht geschadet hitte. Dann wi-
re uns diese lahme Gurke er-

spart geblieben.
|
Genre:  Wirtschaftssimulation
Publisher: Enjoy Software, (01805) 006 997
Preis: ca. 35 Euro
Anspruch: Fortgeschrittene
Spieler: 1 "
Sprache:  Deutsch '
Minimum: e
CPU mit 400 MHz 23 %
32MBRAM I
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