Strategie

Arme Bl rgerme ister. stidter kennen ihren Biirgermeister meist nur aus der Zeitung, Dorfbe- =
wohner begegneten ihm (oder ihr) zuletzt in der Kirche oder beim Glithweintrinken. Wussten Sie da schon, was .
fiir ein unterbeschiftigter Mensch das ist? Ich auch nicht, bis ich Sim City 4 gespielt hatte. Das ist extrem auf Zu-

ginglichkeit getrimmt, besitzt eine richtig schéne Optik und spielenswerte Neuerungen a la unterschiedliche Schul-

Jorg Langer

Budgets. Aber leider habe ich beim Bauen und Planen nur ein paar Stunden was zu tun — mehr dazu in unserem grofen Test.

monstern beschiftigen. Teilweise sind diese Zeitgenossen dhnlich tolerant wie die gefiirchteten Simulations-Fanatiker: Mainstream
und Zuginglichkeit werden als Schimpfworte empfunden, moglichst komplex und detailliert soll’s sein. Die Grognards werden sich wohl

aufuns stiirzen, weil wir Hearts of Iron »nur« im 70er-Bereich bewerten. Doch das monumentale Weltkriegs-Strategiespiel strotzt nicht

Arme Gro gna rds. Der Begriff »Grognard« beschreibt Leute, die sich nichtelang mit militirischen Hexfeld-Strategie-

nur vor Spieltiefe, sondern auch vor Mingeln — die erst nach und nach per Patch verbessert werden.

Strategie-Charts

Platz  Spiel Genre Testin ~ Wertung
1 | WarCraft3 Echtzeit-Strategie 08/02 93%
2 | Age of Mythology Echtzeit-Strategie 11/02 92%
3 | Civilization 3 Strategiespiel 01/02 91%
4 | Medieval Strategiespiel 10/02 88%
5 | Anno 1503 Aufbauspiel 12/02 87%
6 | Battle Realms Echtzeit-Strategie 01/02 87%
7 | Commandos 2 Echtzeit-Taktik 10/01 87%
8 | Emperor Echtzeit-Strategie 06/01 87%
9 | Tropico Aufbau-Strategie 06/01 87%

10 | Die Sims Aufbauspiel 03/00 87%
11 | Empire Earth Echtzeit-Strategie 01/02 86%
12 | Heroes of Might & Magic 4 Strategiespiel 06/02 86%
13 | Robin Hood Echtzeit-Taktik 12/02 86%
14 | Stronghold Crusader Echtzeit-Strategie 11/02 85%
15 | Black & White (dt) Aufbauspiel 05/01 85%
16 | Patrizier 2 Wirtschaftssimulation 01/01 85%
17 | Siedler 4 Aufbauspiel 04/01 85%
18 | Disciples 2 Strategiespiel 03/02 85%
19 | Port Royale (1.20) Aufbauspiel 09/02 84%
20 | American Conquest Echtzeit-Strategie 01/03 83%
21 | Sudden Strike 2 Echtzeit-Taktik 07/02 83%
22 | Star Trek Armada 2 Echtzeit-Strategie 01/02 83%
23 | Haegemonia Echtzeit-Strategie 01/03 82%
24 | The Partners Aufbauspiel 11/02 81%

Soldiers of Anarchy Echtzeit-Taktik 01/03 81%

GameStar.

Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur
Strategie-Rubrik gehoren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
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Im Tipps-Teil:
Taktiken

Fiirs Empire

State Building und
das Weifle Haus
sind unsere gan-
zen Ersparnisse
draufgegangen.
Doch der nahe lie-
gende Flughafen
wird die Industrie
ankurbeln und so
neues Geld in die
Kassen spiilen.
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Simpler Stadtebau

Sim City 4

Hausle bauen im ganz grofien Stil: In Sim City errichten Sie Stadte nach amerikani-
schem Muster - rechteckig, mit vielen StraBen und ganz entspannt.

P olitiker haben es derzeit
schwer: Keiner glaubt ih-
nen, jeder meint, er kénne es
Dbesser. Jetzt haben Sie die Chan-
ce, das auch zu beweisen: Als
Biirgermeister von Sim City 4
sind Sie dafiir verantwortlich,
dass Thre Kommune bliiht und
gedeiht. Auch beim vierten Teil
der Erfolgsserie bleibt Maxis
dem mittlerweile 13 Jahre alten
Spielkonzept treu. Veredelte
Grafik und aufgebohrtes Mikro-
management sollen der aktuel-
len Aufbaukonkurrenz von An-
no 1503 und Co. Paroli bieten.

Die 60-Minuten-Stadt

Aller Anfang ist gleich: Mit der
Maus markieren Sie Bereiche fiir
Wohnraum, Gewerbeflichen
und Industrieanlagen. Dann
bauen Sie ein Kraftwerk und
schauen zu, wie im Minutentakt
neue Hiuser, Einkaufszentren
und Fabriken entstehen. Im
Gegensatz zum Vorginger gibt
es einige Komfortfunktionen:
Straflen baut das Spiel vollauto-
matisch beim Markieren der
Nutzflichen, auch Stromkabel
liegen bereits, lediglich Wasser-

rohre miissen Sie noch per Hand
verlegen. Das alles reicht dann
schon aus, um die ersten 2.000
Bewohner in die neue Stadt zu
locken. Ohne weiteres Zutun ent-
stehen gleichzeitig eine Handvoll
Geschifte und ausreichend Fa-
briken, in denen jeder Biirger Ar-
Deit findet. So verbringen Sie die
erste Stunde im Spiel hauptsich-
lich mit Zugucken.

Eine Frage der Bildung

Dass Sim City 4 mehr ist als ein
umfangreicher Bildschirmscho-
ner, merken Sie, wenn plétzlich

das Bevolkerungswachstum stag-
niert. Anders als bei den Vor-
gingern gibt es eine echte Al-
ters- und Bildungsstruktur: Jun-
ge Sims besuchen Grund- und
weiterfithrende Schulen, damit
aus ihnen gebildete Biirger wer-
den. Altere Semester nutzen Bi-
bliotheken und Museen zum
Wissensausbau. Deshalb reicht
es nicht aus, irgendwo eine
Lehranstalt in die Gegend zu
pflastern: Wenn nur alte Leute
im Einzugsbereich leben, nutzt
die schonste Penne wenig. Und
da gebildetere Menschen in
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Schwerer Schlag fiir Stadtbudget
Schwarzes Loch im Bushaltestellensystem

Sim City 4 auch reichere Men-
schen sind, stellen sie héhere
Anspriiche in Sachen Umfeld,
sprich Wasserversorgung, Erho-
lungszentren und Sauberkeit.

Verkehr auf Ami-Art

Nur ausreichend Strafen und
Autobahnen machen den Sim
gliicklich. Den 6ffentlichen Nah-
verkehr straft er mit Gering-
schitzung, lediglich bei sehr
grofRer Belastung der Asphalt-

Das ist neu

wege steigt er auf die Schiene
um. Zug und U-Bahn bewilti-
gen gleich groflere Menschen-
mengen. Ebenfalls sehr wichtig
fiir eine blithende Grof3stadt ist
die Qualitit der Luft. Kraftwer-
ke und Industrieanlagen mit ih-
ren qualmenden Schloten ver-
treiben die Sims, wenn Sie
nicht rechtzeitig fiir Abhilfe sor-
gen. Neben den altbekannten
Parks und Griinflichen bewih-
ren sich diesmal auch Tennis-

« deutlich schénere Grafik

« Steuern nach drei Einkommensgruppen

« Budgetzuweisungen fiir einzelne Schulen
Polizereviere, etc.

« Nachbargemeinden beeinflussen Stadt

firmi i BREARREN
(@ ¥ (o[ [-[S[&[s]e]

Figuren aus Die Sims (Bild) importieren, schon fahrt Mick in seine neue Sim City-Wohnung.

}

« unterschiedliche Altersgruppen

» mehrere Bildungsstufen

« automatischer Stralen- und Stromleitungs-
bau beim Markieren der Fléachen

« Charaktere aus Die Sims importierbar

e

plitze oder Fulballfelder. Selbst
ein Friedhof ist gut fiir die Ge-
sundheit — die Leichen verstor-
bener Sims wiirden andernfalls
allmihlich die Luftqualitit sen-
ken. Eine angeschlossene Kir-
che steigert das Seelenheil.

Coole Katastrophen

Erstmals setzt das Maxis-Team
auf 3D-Grafik: Gebiude werfen
realistische Schatten, und in der
hochsten Vergréflerungsstufe
wirkt die Stadt richtig schnu-
ckelig und lebendig. Sie sehen,
wie Thre Sims zur Arbeit fahren
oder ihrem Unmut mit wiiten-
den Demonstrationen Luft ma-
chen. Allerdings gibt’s nach wie
vor nur fiinf feste Zoomstufen,
Rotationen sind auf 90-Grad-
Schritte beschrinkt, und die
Hiuser entstehen ausschlief3-
lich in rechteckigen Blocks.

Effekte kommen nur ins Spiel,
wenn Katastrophen zuschlagen.
Besonders beeindruckend wird’s,
sobald ein Vulkan die Innenstadt
verwiistet. Aber auch der Torna-
do wirbelt schick die Fulgianger-
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Rot markierte Strecken deuten auf tiberlastete StraBen hin.

Heiko Klinge

Renovierungs-
bedirftig

Aus Sim City 4 hatte ein bril-
lantes Aufbauspiel werden
kdnnen. Hiibsche Grafik und
die durchdachte Bedienung
laden ein zum fréhlichen
Drauflosbasteln. Nach maximal fiinf Stunden
kommt dann die Ernichterung, denn spéatestens
dann hat man bereits alles gesehen. Wo sind
neue Ideen oder spannende Szenarien, die mich
im Birgermeister-Sessel festhalten? Sowohl
Anno 1503 als auch Tropico bieten deutlich mehr
Aufbau-Abwechslung - und ganz nebenbei auch
nicht so eine nervige Fahrstuhimusik!
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Fluch und Segen

... des Massenmarkts kann
ich bei Sim City eng neben-
einander sehen. Die guten
Auswirkungen des auf Nor-
malo-Spieler schielenden
Konzepts: Die Bedienung ist
fast nicht mehr zu optimieren, die Grafik schnu-
ckelig-detailliert und der Spielablauf ebenso
Ubersichtlich wie beherrschbar. Auf der negati-
ven Seite fehlen die Voraussetzungen, um Pro-
fis bei der Stange zu halten: Missionen, echte
Konkurrenzstéadte und unvermittelt hereinbre-
chende Katastrophen. Da Letztere schoner als
in jedem anderen Aufbauspiel sind, spiele ich
immer wieder gerne mal eine Stunde Burger-
meister — aber eben nicht tagelang am Stiick.

zone durcheinander. Nicht mit-
halten kann der verriickt gewor-
dene Riesenroboter, der sehr
hamplig in der Gegend herum-
stakst. Von allein tauchen diese
und die restlichen vier Desaster
nie auf, sie miissen manuell aus-
gelost werden. Dabei darf man in
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minalitét auf ein ertrégliches Niveau gesunken.

einem winzigkleinen Mini-Spiel
den Meteor selbst »steuern«.

Drei-Klassen-Stadt

Die Budgetierung ist das zentra-
le Instrument, um Thre Stadt ef-
fektiv zu verwalten. Hier legen
Sie fest, wer wie viele Steuern
zahlen muss. Erstmals bitten
Sie Reiche, Mittelstindler und
arme Schlucker unterschiedlich
stark zur Kasse. Dadurch steu-
ern Sie jeweils den Zuzug dieser
Bevolkerungsgruppen. Das ist

besonders dann sinnvoll, wenn
Sie ein umweltschonendes So-
larkraftwerk errichten wollen:
Dieses setzt mindestens 3.000
wohlhabende Biirger voraus.
Was wire aber eine Stadtver-
waltung ohne Verordnungen?
Davon hilt Sim City 4 eine gan-
ze Menge bereit: Von der Bil-
dungsinitiative bis hin zur Kam-
pagne tiber die Nutzung neuer
Autoreifen haben Sie ein weites
Regulierungsfeld. Manche Ver-
ordnungen bringen aber einfach

Mittels der Stadtverordnungen haben wir das Gliicksspiel
legalisiert, was uns monatlich 100 Dollar extra einbringt.

nur Geld ein, wie etwa die Lega-
lisierung des Gliicksspiels.

Schule fiir Reiche

Neuerdings kénnen Sie Ein-
richtungen wie Schulen einzeln
modifizieren. So weisen Sie et-
wa den Kindern in reicheren
Gegenden mehr Lehrer zu oder
subventionieren dort die Schul-
busse hoher. Dafiir verstirken
Sie die Polizei-Reviere in den
Slums. Der Erfolg dieser MaR-
nahmen zeigt sich mittels ein-

Technik-Check

Auflosung

Sim City 4 lasst sich nur unter 1024 mal 768 Pixeln ver-
niinftig steuern, sonst wird die Schrift zu klein. Dafiir
brauchen Sie eine CPU mit 1,0 GHz und eine Geforce 2
sowie 256 MByte RAM. Leicht ruckelig geht's mit 800 mal
600 Bildpunkten auf einer 600-MHz-CPU samt Geforce 1.

RAM/Festplatte
Mit Win 98/ME bendtigen Sie minimal 256 MByte

RAM, fiir Windows XP sollten es 512 MByte sein. Mit
128 MByte Arbeitsspeicher, die Electronic Arts als
Minimum angibt, ruckelt das Spiel Giber den Monitor.
Sim City 4 bendtigt auf Ihrer Festplatte 900 MByte.
Tuning-Tipps

TIPP 1: Steckt eine langsame 3D-Karte (unterhalb
einer Geforce 1) mit SD-RAM in Ihrem Rechner, setzen
Sie die Farbqualitét auf 16 Bit.

TIPP 2: Gehen Sie zu Beginn einer Partie alle Zoom-
stufen durch, und scrollen Sie iber die komplette
Karte, um alle Texturen in den Speicher zu laden.
TIPP 3: Regeln Sie Grafikeffekte, Stadtedetails sowie
die Anzahl der Sims auf »Gering« herunter.

TIPP 4: Die spielerisch unwichtigen Wolken, Nebel
und Wellen sollten Sie deaktivieren, wenn |hr Rech-
ner tiber weniger als 600 MHz verfiigt.

e

800 mal 600 Bildpunkte, minimale Details. 1600 mal 1200 Bildpunkte, maximale Details.

CPU mit TNT2(32MB) \Voodoo5 Geforcel/2MX ~ Geforce 2/4MX  Radeon 9000 Geforce 3 Geforce 4Ti Radeon 9700
600 MHz (256 MByte RAM) 800x600x16 |
(512 MByte RAM) 800X600x32 |
1.000 MHz (256 MByte RAM) 800X600x32 | | || || | || ||
(512 MByte RAM) 800X600x32 | | | | [ | [ | [ |
1.000 MHz (256 MByte RAM) 1024x768x32 |
(512 MByte RAM) 1024x768x32 | || || | | |
1.400 MHz (256 MByte RAM) 1024x768x32 |
(512 MByte RAM) 1024x768x32 | | | || || | || ||
1.400 MHz (256 MByte RAM) 1280x1024x32 |
(512 MByte RAM) 1280x1024x32 | | | | || ||

nicht méglich, bzw. nicht spielbar I stark ruckelnd, wenig Spielspald maRig ruckelnd, noch spielbar M fiissiges Spielen maglich
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Alles wie gehabt

Das Positive vorweg: Sim
City 4 ist hubsch, und es
macht eine ganze Weile
Spaf, meinen Biirgern bei
der Stadtentwicklung zuzu-
sehen. Das neue Mikroma-
nagement sorgt dafir, dass ich mich noch inten-
siver als zuvor um das Wohlergehen meiner
Leutchen kiimmern muss. Aber schneller, als mir
lieb war, hatte ich meine Stadt im Griff. Wenn
man dann mal alles gesehen hat, ist die Motiva-
tion schnell fiéten. Vor allem die viel zu gro3zi-
gige Kreditfunktion, tber die selbst ungeibte
Einsteiger binnen kurzem fast alles kaufen und
bauen kénnen, verdirbt mir den Langzeitspal.

Keine Herausforderung

Momentaner Stand

en
Barbestand Monatsende

Warum gibt es eigentlich keine Szenarien
mehr? Und wieso bauen die Sims ihre Hauser
immer noch in streng rechteckigen Blocks wie

-38.669 §
3004 §
3190 6

38.855 §

nnahmen

schon im ersten Teil? Mir hat der fordernde
Vorgénger viel besser gefallen. Wer nur ohne

Brandkatastrophe in der Innenstadt: Vier Brande sind gleichzeitig ausgebrochen, und wir haben nur drei Feuerwehrwagen.

gefirbter Bereiche, die Sie jeder-
zeit iiber die normale Ansicht
der Stadt legen koénnen. Knall-
rote Markierungen deuten auf
arge Probleme hin, um die Sie
sich sofort kiimmern sollten.
Den Realitits-Check liefern
Thnen ausgewihlte Biirger, die
Sie per Hand ansiedeln. Fiir bis
zu fiinf Personen, wahlweise
aus Die Sims iibernommen,
stellen Sie Hiuser bereit. Die
Bewohner suchen sich einen
Job und wechseln gelegentlich
die Wohnung. Mit Kommenta-
ren wie »Ich bin hiufig krank«
weisen sie auf Mingel hin.
Allerdings sind die Tipps wenig

verlisslich und nur fiir die un-
mittelbare Nachbarschaft giiltig.

Nachbarschafts-Hilfe

Erstmals diirfen Sie sich selbst
um Nachbarstidte kiimmern.
Auf ein Areal passen bis zu 64
von Thnen gebaute Orte, die
voneinander unabhingig exis-
tieren. Wenn Sie diese durch
StraRen verbinden, treiben sie
Handel mit Energie, Miill und
Wasser. Gibt’s Arbeitermangel
in der einen Stadt, gleicht den
die Nachbarkommune aus.
Auf Online-Karten kénnen
mehrere menschliche Buirger-
meister ihre Stidte verwalten

Mick und Christiane haben wir aus Die Sims importiert. Sie lebt luxurids, er darbt im Holzhaus.

GameStar Februar 2003

Leistungsdruck entspannt vor sich hinbauen
mochte, kann guten Gewissens nach Sim City
ziehen. Wenn Sie nach einem packenden Auf-
bauspiel mit mehr Abwechslung (oder Aufga-
ben) suchen, sind Sie bei Anno 1503 oder den
Spielen der Caesar-Reihe besser aufgehoben.
Fir ein Stindchen unkomplizierte Stadtplanung
krame ich Sim City 4 aber gern mal wieder raus.

und Absprachen treffen. Aller-
dings funktionierte der Server
wihrend unserer Testphase
noch nicht, weshalb wir auf ei-
ne Wertung des Mehrspieler-
modus verzichtet haben.

Sim City 4 Aufbauspiel

Publisher:  Electronic Arts, (0190) 787 906 Release (D):  17.01.2003
Sprache:  Deutsch Preis: ca. 50 Euro
Ausstattung: DVD-Box, 2 CDs, 47 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: ohne Beschr.
Einsteiger Fortgeschrittene Profis
5 6 7/8 9 10}

Eingewohnung: 1 Stunde Solo-Spali: 10 Stunden
DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Multiplayer-Spal3: nicht testfahig

Pro Kontra

© detailreiche Grafik © wenig Langzeitspal

© unkompliziertes Spielprinzip © keine Szenarien

© gute Steuerung © kaum Abwechslung

© entspanntes Aufbauen © Katastrophen nur von Hand auslésbar

MULTIPLAYER
I Internet (64 Spieler)

Ein Spieler pro Original
HARDWARE-KONFIGURATION

B Modem (2 Spieler)
Multiplayer-Modi: wie Solospiel

W2 Geforce 1/2MX I Geforce 2/4MX MlRadeon 9000 Il Geforce 3 Il Geforce 4Ti Il Radeon 9700
CPU mit 600 MHz CPU mit 1,0 GHz CPU mit 1,4 GHz
256 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
900 MByte InstallationsgroRe 900 MByte InstallationsgroRe 900 MByte InstallationsgroRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

ALTERNATIVEN

Anno 1503 (87%, GS 12/02)

Mittelalterliches Aufbausspiel mit knackigem Wirt-

schaftspart und atmosphérischer Grafik.
WERTUNG

Tropico (87%, GS 06/01)
Unterhaltsame Verwaltung einer Bananenrepu-
blik. Grafisch simpel, aber sehr fordernd.

[ et
[ Befriedigend
Bedienung: ] G ut
Spieltiefe: [ Befriedigend

Multiplayer: Noch nicht bewertbar
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Schiffsgefechte in den Tiefen des Universums

Der Schatzplanet

Disney mal ohne Hipfereien: Als Echtzeit-General schippern Sie mit lhrer

intergalaktischen Segelschiff-Flotte in toll designten Einsatzen durchs All.

Flott und spannend

Vergessen Sie den lustigen
Mausohren-Sticker auf der

Packung, der Ihnen vorgau-
kelt, Der Schatzplanet wéare
was fur Sechsjahrige. Sonst
kénnte Ihnen ein intelligent

designtes und bis zum Ende spannendes Stra-
tegiespiel der abwechslungsreichen Art entge-
hen! Die Entwickler haben die herausfordern-
den Gefechte klasse hingekriegt. Loblich: Die
dauern auch nicht gleich eine halbe Stunde pro
Kampf, wie bei Starfleet Command. Das Szena-
rio ist vielleicht gew6hnungsbediirftig — Steue-
rung und Missionsdesign sind es nicht.

Die Grafik wirkt zwar auf den ersten Blick etwas
simpel, ist dafiir aber farbenfroh und schén
atmosphérisch. Ich hatte eine Menge Spaf mit
Jim Hawkins & Co. Auch wenn Sie den Film
nicht kennen, kénnen Sie die Leinen l6sen und
auf grof3e Fahrt durchs All gehen.

Auf CD/DVD:
Spielbare Demo

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

egelschiffe im Weltraum?

Disney verlegt im aktuellen
Kinofilm Der Schatzplanet Ste-
vensons berithmte Geschichte
um Jim Hawkins und Long
John Silver ins All. Im gleichna-
migen Echtzeit-Strategiespiel
suchen Sie aber keinen Schatz,
sondern kimpfen als Flotten-
kommandant im Dienste der
britischen Konigin. Mit an
Bord: Piratenangriffe und inter-
galaktische Katastrophen.

Das schwarze Loch zerrt an unserem Kahn, wahrend wir die
havarierte »Manchester« (Mitte) milhsam abschleppen.

76

Dramatik im All

Ahnlich wie bei Starfleet Com-
mand kommandieren Sie Thre
Schiffe per Maus und erteilen
Feuerbefehle, wihrend Sie Jagd
auf gegnerische Verbinde ma-
chen. Dabei erleichtert die ex-
zellente Steuerung das Leben:
Alle wichtigen Befehle erteilen
Sie per Mausklick; ein Kontext-
menii bietet sinnvolle Alternati-
ven. Gleichzeitig dndern Sie
problemlos die Perspektive und
behalten selbst in groReren Ge-
fechten die Ubersicht. Die je-
derzeit einblendbare Karte des
Alls benétigen Sie nur, um sich
tuber neu aufgetauchte Mis-
sionsziele zu informieren.

Die dunkle Gefahr

Die spannenden (und heftig ge-
skripteten) Einsitze sowie dyna-
mischen Gefechte unterschei-
den das Spiel angenehm von der
Star Trek-Konkurrenz. Als be-
sonders packend erweist sich
die Rettung einer havarierten
Fregatte: Die droht in ein
schwarzes Loch zu trudeln. Zu
allem Uberfluss prasselt auch
noch ein Meteoritenschauer nie-
der. Nur durch vorsichtiges Ma-
novrieren konnen Sie per Har-
pune ein Seil zu dem Pott ritber-
schieffen und ihn damit ab-
schleppen. Dann wieder bricht
gerade ein Solarsturm los, als
Sie in einem Asteroidenfeld auf
eine Horde Piraten stoflen. Ein-
mal bietet Thnen eine Schule
von Raumwalen Deckung fiir
Thr Schiff. Sogar der Angriff auf
ein im All schwebendes Fort
steht auf dem extrem spannen-
den Dienstplan. Weniger origi-
nell ist der Mehrspieler-Modus:
Darin bekdmpfen Sie bis zu drei
menschliche Kapitine in Death-
match-Gefechten.

RLS Endurance

=l (X (44 [v

& S |\
Die gegnerische Fregatte vergeht in einem Feuerball. Doc

Der Schatzplanet Echtzeitstrategie

Publisher:
Sprache:
Ausstattung: DVD-Box, 1 CD, 40 S. Handbuch

Disney Interactive, (06102) 8168068  Release (D):
Deutsch Preis:
USK-Freigabe: ab 6 Jahre

: Einsteiger Fortgeschrittene Profis
e [ 2 SRSt 6 7 (s 9 0]

Eingewohnung: 1 Stunde Solo-Spaf: 15 Stunden Multiplayer-Spaf3: tber 10 Stunden
Pro Kontra
©spannende Gefechte @ polygonarme Grafik

2.12.2002
ca. 30 Euro

© originelles Szenario © keine animierten Zwischensequenzen
© sehrgute Steuerung

© abwechslungsreiche Missionen

M Internet (4 Spieler) B Netzwerk (4 Spieler) B Modem (2 Spieler)

Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: Deathmatch

HARDWARE-KONFIGURATION
TNT2 I Voodoo 5 [l Geforce 1/2 MX [l Geforce 2/4 MX IlRadeon9000 Il Geforce 3 Il Geforce 4Ti Il Radeon 9700

CPU mit 450 MHz CPU mit 700 MHz CPU mit 1,0 GHz

64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM

740 MByte InstallationsgroRe 740 MByte InstallationsgroRe 740 MByte InstallationsgroRe
3D-Karte 3D-Karte mit 32 MB RAM 3D-Karte mit 64 MB RAM
ALTERNATIVEN

Homeworld Cataclysm (85%, GS 11/00)
Sterileres Szenario, dafiir erheblich forderndere
Gefechte im schicken 3D-Weltraum.

Haegemonia (82%, GS 01/03)
Grafisch deutlich schéner, auRerdem sind die
Kampfe sehr viel epischer angelegt.

WERTUNG

Grafi. [ Gut W
Sound: (R Gut "
Bedienung: (IR M S S S Sehr gut . 80° |
Spieltiefe: [ Befriedigend ' (]

L))

Multiplayer: [ Befriedigend S
Spannende Schlachten im kunterbunten Weltraum. “l‘

GameStar Februar 2003

h unsere »Comet« brennt auch schon.



Test

a

en, Forschen, Kampfen flutscht dank gelunge-
ner Bedienung einwandfrei. Das Rennen um
die begehrten Rohstoff-Asteroiden istimmer
wieder spannend. AuBerdem sehen Schiffe und
Planeten schick aus, wenn auch nicht so detail-
liert wie im Konkurrenten Haegemonia. Blod
nur, dass ich meine Raumer meist nur als Sym-
bol im taktischen Modus sehe. Zumindest,
wenn ich die K&mpfe gewinnen will. Der Dok-
trin-Editor versdhnt jedoch mit diesem Manko.

Asteroidenjagd

O.R.B.

Mit viel taktischer Tiefe kampfen machtige Mutter-
schiffe und Schwarme von Gleitern im All um Rohstoffe.

Markus Schwerdtel

Taktik siegt

Ich habe wirklich versucht,
der Hintergrundgeschichte
von O.R.B. zu folgen! Aber
die abstruse Story ist einfach
zu verknotet. Zum Gliick
lauft das Spiel linearer: Bau-

N\

Auf CD/DVD:
Spielbare Demo

WIWW

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

Von den riesigen
Zerstorern kbnnen
Sie maximal zehn
bauen. Im Asteroi-
denfeld stecken

Rohstoffe.

78

aum ein Spiel kommt ohne
Hintergrundgeschichte aus,
auch wenn es manchmal besser
wire. Zehn Seiten lang quilt Sie
das Handbuch von O.R.B. mit
einer der verworrensten Storys
im Genre der Echtzeit-Strategie.
Zum Gliick ist die hanebiichene
Saga spielerisch unwichtig, und
Sie konnen sich voll auf die fe-
sche 3D-Grafik des Weltraum-
dramas konzentrieren.
O.R.B. steht fiir »Off-World
Resource Base«, auf Deutsch et-

wa »Weltraumbergwerk«. Ge-

nau darum geht es auch: In na-
hezu jeder der 30 Missionen
des Spiels liefern Sie sich gegen
einen oder mehrere Gegner
Kampfe um rohstofthaltige As-
teroiden. Zu Beginn der Partie
scannen Aufklirer simtliche
Gesteinsbrocken im Sektor. Ist
ein Vorkommen gefunden, er-
richten Sie eine Minenstation,
die Sie dann mit Jagern und Ab-
wehrsatelliten verteidigen.

All-Ameisen

An Bord einer Raumstation oder
eines Trigers erforschen und
bauen Sie 21 Schiffstypen. Die
sind unterschiedlich bewaffnet
und bieten zusitzlich Spezialfi-
higkeiten wie Tarnen oder
Hyperraumsprung. Simtliche
Raumer zeigt das Programm
recht detailliert: Schimmernde
Kraftfelder sichern etwa die
Flugdecks der Trigerschiffe.
Allerdings haben Sie von diesen
Feinheiten im Spiel nur wenig:
Wenn Sie eine Gruppe bilden
und auswihlen, zoomt die Ka-
mera weit heraus, um das gan-
ze Team zu zeigen. In grofRen
Schlachten sind dadurch meist
nur wirbelnde Zahlen vor einem
Weltraumhintergrund zu sehen.
Das zwingt Sie, in den Taktik-

modus zu wechseln. Sehr {iber-
sichtliche Symbole und Karten
erleichtern dort das Komman-
dieren. Richtiges Gefechts-Fee-
ling kommt aber nur auf, wenn
Sie umstindlich aus dem Amei-
sengewusel ein Schiff herauspi-
cken und heranzoomen.

Detaillierte Befehle

Wie Konkurrent Haegemonia
verzichtet O.R.B. auf die aus
Homeworld gewohnten her-
kémmlichen Formationsbefeh-
le. Dafiir gibt’s detaillierte Ver-
haltensanweisungen, die soge-
nannten Doktrinen, um viel
mehr taktische Tiefe ins Spiel zu
bringen. Neben Standards wie

Publisher:

Sprache:  Englisch

Einsteiger

|123

Eingewohnung: 1 Stunde
DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Strategy First, wwwistrategyfirstcom  Release (D):

Ausstattung: Mini-Box, 1 CD, 54 S. Handbuch

Fortgeschrittene

Solo-Spal3: 30 Stunden

»aggressiv« oder »neutral« defi-
nieren Sie drei Muster selbst.
Die bestimmen etwa, wann Th-
re Schiffe angreifen oder welche
von sechs Aufstellungen sie da-
bei einnehmen.

e > 3
% W
———
-
AE;

Bei Kdmpfen mit vielen kleinen Schiffen bringt der

Taktik-Modus Ubersicht ins Getummel.

Echtzeit-Strategiespiel

nicht bekannt
Preis: ca. 50 Euro
USK-Freigabe: nicht gepriift

Profis

Multiplayer-Spaf3: 20 Stunden

Pro
© taktische Tiefe durch Doktrin-Editor

© spannende Rohstoff-Rennen
© stimmungsvolle 3D-Grafik
© gelungene Bedienung

Kontra
© wirre Hintergrundgeschichte

© Kémpfe nur im Taktik-Modus iiberschaubar
© zu dhnliche Missionen

MULTIPLAYER
I Internet (8 Spieler)

I Netzwerk (8 Spieler)

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

HARDWARE-KONFIGURATION

Voodoo2 [ TNT [lVoodoo3 MTNT2 [l Voodoo5 MM Geforcet/2MX [MKyro2 [MGeforce2 [ Geforce3
CPU mit 800 MHz CPU mit 1,1 GHz CPU mit 1,4 GHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
600 MByte InstallationsgroRe 600 MByte InstallationsgroRe 600 MByte InstallationsgroRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
ALTERNATIVEN

Homeworld (85%, GS 11/2000)

2Zwei Rassen kdmpfen sich im 3D-All durch kurze

Kampagnen. Formationen sorgen fiir Tiefgang.
WERTUNG

Grafik: [ sehr gut
Sound T Gut

Bedienung: (I G ut

Spieliefe: [ Befriedigend

GameStar Februar 2003

Multiplayer: [ Befriedigend

tisches Weltraum-Strategiespiel mit wirrer Story.

Haegemonia (82%, GS 01/03)
Prachtgrafik lockt in den Weltraum. Pseudo-Spiel-
tiefe durch belanglose Forschung und Helden.




Zwei der

911 For-
schungs-
projekte.

Globalstrategie fiir Unerschrockene

Hearts of lron

Lenken Sie die Geschicke jedes beliebigen Lands im Zweiten Weltkrieg.

Kurz nach Kriegsbeginn greifen unsere Franzosen Feldmarschall von Manstein an.

er Zweite Weltkrieg von

1939 bis ‘45 war das groRte
militirische Ringen der Geschich-
te. Paradox Entertainments um-
fangreiches Strategiespiel Hearts
of Iron nihert sich ihm mit be-
ingstigender Detailflut.

Siidamerika erobert

In drei Kampagnen konnen Sie
jedes souverine Land steuern,
und sei es die Schweiz. Das
funktioniert nicht immer, weil
das Diplomatiesystem auf Grof3-
michte ausgelegt ist, die kleine-
re Staaten zur eigenen Welt-

anschauung (Demokratie, Fa-
schismus, Kommunismus) kon-
vertieren wollen. Neutrale Lin-
der verhalten sich passiv, sodass
wir mit Argentinien stiickweise
Siiddamerika erobern konnten.
Die zoomende, in rund 70
Staaten sowie 730 Provinzen
unterteilte Weltkarte kennt die
Anzeigemodi Terrain, Staaten,
Wetter (!), Versorgung und Wirt-
schaft. Letztere verrit Vorkom-
men an Kohle, Eisen, Ol und
Kautschuk. Gummi lisst sich
auch aus Ol gewinnen, und die-
ses zur Not aus Kohle. Besser
sind aber der Tauschhandel per
Weltmarkt oder Eroberungen.

Forschungswahn

Ohne Wirtschaft kein Sieg: Sie
verteilen Industriepunkte auf
Giiterproduktion (hebt die Mo-
ral), Nachschub, Forschung und
Truppenbau. Wahlweise symbo-
lisieren Figuren oder Icons Thre
Armeen, die es in acht Land- so-
wie je sechs Luft- und See-Typen
gibt. So kénnen etwa nur »Fall-
schirmjiger« von Transport-
flugzeugen abgeworfen werden.
Innerhalb dieser 20 Truppen-
Kategorien existieren zig Unter-
scheidungen: Jedes Land darfin
14 Feldern sage und schreibe
911 Einzelprojekte erforschen.

Schlichte Schlachten

Die Armeen bewegen sich in va-
riabler Echtzeit von Provinz zu
Provinz, ein sich fiillender Bewe-
gungspfeil zeigt thren Fortschritt.
Bei Kimpfen wiirfelt zur gewihl-
ten Angriffsstunde eine auf 13
Handbuch-Seiten beschriebene
Formel die Verluste bei Sollstir-
ke und Einsatzfihigkeit aus. Das
wiederholt sich so lange einmal
pro Tag, bis eine Seite siegt. Wei-
tere Features: Historische Ereig-
nisse, Konvois, im Rang steigen-
de Generile, Regierungsmitglie-
der, realistische Nachschubre-
geln, Provinz-Ausbau. Oben-
drein gibt’s einen fummeligen
Editor; der Multiplayer-Modus
taugt spielbedingt wenig.

Test

Epos mit Fehlern

Ich musste volle funf Lern-
Stunden investieren, erst
dann konnte ich mit dem
enormen Tiefgang was
anfangen. Deutlich mehr
Forschungsprojekte als

bei Civilization 3 sprechen fir sich! Doch trotz
zahlloser Details passiert bei Hearts of Iron zu
viel »Unhistorisches«: Italien ist 1936 die stérkste
Nation und erobert gerne Frankreich; USA
und Briten verhalten sich zu passiv. Auch das
mangelnde Feedback nervt, etwa bei Schlach-
ten oder dem komplexen Wirtschaftssystem.

Aber die Pluspunkte! Die ganze Welt als
Schauplatz, weit reichende Entscheidungen,
eine taktisch extrem starke Kl. Kurzum: Wer
all die Mangel gnadig ubersieht, wird sich
monatelang mit diesem Epos beschéftigen!

Hearts of Iron

Publisher:  Strategy First, wwwistrategyfirstcom  Release (D):  nicht bekannt
Sprache:  Englisch Preis: ca. 60 Euro
Ausstattung: Minibox, 1 CD,108 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: nicht gepriift

Einsteiger Fortgeschrittene Profis
1 2 3[4 5 & 9 10

Eingewohnung: 5 Stunden Solo-Spal3: 80 Stunden Multiplayer-Spaf3: 5 Stunden

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG
Pro
© jedes Land steuerbar

© hochdetaillierte Regeln
© Gesinnungs-Diplomatiessystem

Strategiespiel

Kontra

@ neutrale Lander zu passiv

© zu wenig Feedback an den Spieler
@ »unhistorischer« Verlauf vieler Partien
© vielfaltige Forschung @ zahlreiche Detailméngel

© diverse Komfortfunktionen

MULTIPLAYER
I Internet (8 Spieler) M Netzwerk (8 Spieler)

Ein pro Original (Internet), 8 (LAN)  Multiplayer-Modi: Simultan (Pausieren mit 4 Sek. Vorwarnung)

HARDWARE-KONFIGURATION
INTNT2 Il Voodoo5 Ml Geforce /2 MX [l Geforce 2/4 MX IRadeon 9000 Ml Geforce 3 Il Geforce 4Ti Il Radeon 9700

CPU mit 300 MHz CPU mit 500 MHz CPU mit 800 MHz
64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM

350 MByte InstallationsgréRe 350 MByte InstallationsgroRe 350 MByte InstallationsgroRe

ALTERNATIVEN

Strategic Command (GS 12/02, 70%)

2. Weltkrieg in Europa; einfacheres System (1 Ar-

mee pro Hexfeld), aber erstaunlich spannend.
WERTUNG

Europa Universalis 2 (GS 05/02,59%)
Vom selben Team - textlastige Spétmittelalter-
Strategie, weniger Features und Einheiten.

Grafik: [ Ausreichend
Sound [ Ausreichend
Bedienung: I G ut

Spieltiefe: | Sehr gut

GameStar Februar 2003

Multiplayer: [ Ausreichend .
Monumental-Simulation des Zweiten Weltkriegs. “l‘

YATRATA
WWW

www.gamestar.de

Premium:

« Patch v1.02

« zusétzliche Bilder in
Screenshot-Galerie
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Die neuen 3D-Figuren sorgen fiir Atmosphare.

s patestens seit dem beachtlichen 4:4 ge-
gen Weltmeister Kramnik gilt das deut-
sche Schachprogramm Fritz 8 als bestes sei-
ner Art. Das Programm passt sich Threm
Kénnen an, sodass Hobby- und Vereinsspie-
ler in Fritz einen gleichwertigen Gegner fin-
den. Lobenswert ist der Online-Modus: Fritz 8
verbindet Sie mit dem Server Schach.de, auf
dem Sie kostenlos spielen kénnen.

Genre:  Strategie

Publisher: Chessbase, (0190) 524 377

Preis: ca. 50 Euro

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis

Spieler.  1bis2

Sprache: Deutsch

Minimum:  CPU mit 500 MHz
64 MB RAM

"'
& 85%

Ly

Crazy DeSIgner

wy ! Jahr1/ 120:54 >
@ se77¢ ®0

€9 &
Ed 4+ & =

X Wy 3

TAISEN  IOOOGTY HEOST  GNGOON  RoEA  IEGOGe  WATEGS =0

Die M&bel sind von grausig schlechtem Geschmack.

A us Korea kommt das Aufbauspiel Crazy
Designer, das Sie zum Innenarchitek-
ten macht: 45 Kunden verlangen nach einer
Eigenheim-Verschénerung. Interessante
Spielidee — dumm nur, dass die hissliche
Grafik jeder Kreativitit den Riegel vor-
schiebt. Eine verkorkste Steuerung macht
dem Beinamen »crazy« alle Ehre. Wir emp-

fehlen: lieber weiter Die Sims spielen.
|
Genre:  Aufbauspiel
Publisher: Blackstar, (0190) 888 025
Preis: ca. 30 Euro
Anspruch: Einsteiger "'
Spieler: 1 ‘
Sprache:  Deutsch 38 ‘
Minimum: CPUmit300 MHz %
64 MB RAM RS ’

Starﬂeet Com. 3

Gemachllch umkrelsen wir die Gegner.

D ie Starfleet Command-Spiele waren
schon immer ein Fall fiir gemiitliche
Flottenkommandeure. Auch Starfleet Com-
mand 3 macht keine Ausnahme: 44 Missio-
nen lang gleicht der Spielverlauf einer medi-
tativen Erfahrung; Nicht-Trekkern fallen an-
gesichts der behibigen Schiffstinze schnell
die Augen zu. Fans ergétzen sich aber an der

akkurat umgesetzten Serien-Vorlage.
|
Genre:  Echtzeit-Strategie
Publisher:  Activision, (01905) 510 055
Preis: ca. 45 Euro
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis "'
Spieler:  1bis6 ‘
Sprache:  Deutsch 6 6 ‘
Minimum:  CPU mit450 MHz %
128 MBRAM "‘/n sv»@“~

Pa'radlse Cracked

Held Hacker im Kampf gegen eine Ubermacht.

ie rundenbasierte Strategiequal mit

Rollenspiel-Touch Paradise Cracked
verschleppt Sie in die ferne Zukunft. Als
junger Hacker sollen Sie dem Geheimnis
des Grofirechners BigBrain auf die Schliche
kommen. Minimale Storyhappen, grausige
Kamerafithrung und nerviges Hexfeld-Ge-
latsche ersticken jeden Spaf im Keim. Spie-

len Sie stattdessen Jagged Alliance. LI
|
Genre:  Strategiespiel
Publisher: Jowood, (06102) 816 81 68
Preis: ca. 35 Euro
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis "'
Spieler: 1
Sprache: Deutsch 3
Minimum: CPUmit500 MHz 5 % ]
128 MBRAM Y

GameStar Februar 2003

The Gladlators

Mit einem Trupp Séldner bekédmpfen wir Aliens.

stronaut Callahan kimpft im Echtzeit-

Strategiespiel The Gladiators in futu-
ristischen Arenen ums Uberleben. Die
rund 20 Missionen sind stark geskriptet, im
Vordergrund stehen actionreiche Feuerge-
fechte. Taktik spielt dabei kaum eine Rolle —
was das Geballer auf Dauer etwas eintonig
macht. Die Steuerung orientiert sich an

Genre-Vorbildern wie WarCraft 3.
|
Genre:  Echtzeit-Strategie
Publisher:  Arxel Tribe, (0190) 772 220
Preis: ca. 40 Euro
Anspruch: Fortgeschrittene "'
Spieler:  1bis8 ‘
Sprache: Deutsch 64 |
Minimum:  CPU mit 500 MHz %
128 MB RAM 'iﬁm"‘"

G.l. Combat

Vor lauter Wald sind die Soldaten kaum zu sehen.

D as Echtzeit-Strategiespiel G.I. Combat
zeigt taktische Gefechte in der Norman-
die Anno ‘44 mittels einer simplen 3D-Engi-
ne. Die vermiest den Spielspaf3: Spitestens
bei mehr als drei Trupps geht unweigerlich
die Orientierung verloren. Freunde gehalt-
voller Taktikschlachten sind beim erheblich
durchdachteren und innovativeren Combat

Mission 2 viel besser aufgehoben.
|
Genre:  Echtzeitstrategie
Publisher: Strategy First, www. strategyfirst.com
Preis: ca. 50 Euro
Anspruch: Profis "'
Spieler.  1bis2
Sprache:  Englisch 3 3
Minimum: CPUmt500 MHz %.
128 MB RAM *’msm
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Gathering Storm

Addon zu Heroes of Might & Magic 4.

Die neuen Kreaturen bereiten selbst starken Armeen Kopfzerbrechen.

ine Handvoll Helden spielt ~ Feldzug dann gegen den fiesen

die Hauptrolle im Heroes 4-  Hexis und vier neuen Kreatu-
Addon The Gathering Storm. ren wie etwa dem Goblin-Ritter.
In fiinf Kampagnen verbessern ~ Am bewihrten Spielprinzip hat
Sie zunichst Thre Protagonis-  sich kaum etwas verdndert: Sie
ten. Die kimpfen im finalen erobern immer noch Stidte
und bauen sie aus, um Armeen

. zu produzieren. Das Stadt- und
Patrick Hartmann Kreaturen-Set bleibt in den 22

Runden-erneuert Missionen das alte, dafiir gibt es

Ein Autoreifen ist nach der Runderneue-
rung stabiler, sein Profil ist ausgebessert
- trotzdem bleibt es nattrlich der glei-
che Reifen. Ahnlich geht es mir mit Gat-
hering Storm: Dank der Patches ist das
Spiel jetzt abgerundet. Trotzdem suche
ich die Unterschiede zum Hauptpro-

neue Orte auf der Weltkarte —
etwa Magie-Konservatorien.
The Gathering Storm enthilt
alle Patches zum Hauptpro-
gramm. Dadurch sind in den
Schlachten jetzt Hexfelder zu-
schaltbar, auRerdem wurde der

gramm mit der Lupe. Wieso bekomme Multiplayer-Modus endlich in-
ich keine neue Stadt mit Kreaturen? Statt- tegriert. Fiir den liefert das Add-
dessen gibt's nur einige weitere Orte on gleich noch 23 Karten mit,
und vier neutrale Monster. Schade! die Einzelspielern auch als Plin-

kel-Szenarien dienen.

The Gathering Storm Strategiespiel-Addon

Publisher:  Infogrames, (0190) 771883 Release (D):  28.11.2002
Sprache:  Deutsch Preis: ca. 26 Euro
Ausstattung: DVD-Box,1CD, 17 S.Handbuch ~ USK-Freigabe: ab 12 Jahre

Einsteiger Fortgeschrittene Profis
[1 2 3]4 5 e 9 10

Eingewohnung: 2 Stunden Solo-Spal3: 60 Stunden Multiplayer-Spai3: 30 Stunden

HARDWARE-KONFIGURATION
I TNT2 IlVoodoo5 I Geforce 1/2MX Il Geforce 2/4 MX Il Radeon 9000 Il Geforce 3 [l Geforce 4Ti Il Radeon 9700

MINIMUM STANDARD OPTIMUM
CPU mit 300 MHz CPU mit 500 MHz CPU mit 700 MHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 256 MByte RAM

100 MByte InstallationsgroBe 100 MByte InstallationsgréRe 100 MByte InstallationsgroRe

WERTUNG

Grafik: [ gefriedigend
Sound: [ sehr gut
Bedienung: | Sehr gut
Spieltiefe: | Sehr gut
Multiplayer: [ Befriedigend

Umfangreiches Addon ohne Uberraschungen.
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