St I t 1
a e g 1 e Jorg Langer
Im sicheren Hafen... Hatendlich Port Royale festgemacht. Wir erinnern uns: Bereits vor zwei
Monaten konnte man anderswo Tests lesen; uns war jene Version zu verbuggt und unvollstindig. Drei Wochen

spiter, am 13. Juni, brachte Ascaron eine Chaos-Fassung in die Liden: Abstiirze, nur rudimentire Seekdmpfe. Bald

kam ein Patch, der das Spiel zumindest testfihig machte — wir vergaben letzten Monat 72 Prozent. Doch erst jetzt

hat der Giitersloher Hersteller den Programmcode im Griff. Unser Nachtest verrit, wieso Version 1.20 mittlerweile den Kauf wert ist.

Die Unterlassun gen sind Le g i0N.  Altertiimliche Formulierung zu einem altertiimlichen Spiel: Legion hat so vie-
le Dinge falsch (oder: nicht) gemacht, dass ich als Republik-und-Kaiserreich-Fan gerne einige romische Legiondre wiederbeleben wiirde,
um die Macher zu besuchen. Da ruckeln armselige Pixelmonster (Verzeihung, Auxiliar-Schiitzen) iiber Malwettbewerbs-Karten, und ich
kann sie noch nicht mal steuern. Die Szenarios — liebloser Miill. Der Aufbau-Part — Sim City war komplexer. Der Sound — grauslig. Zum

Vergleich: Medieval fasziniert mich schon in der Beta mit seinem gelungenen Mix aus Strategie-Modus und Echtzeit-Schlachten.

Strategie-Charts Strategie-Inhalt

Platz  Spiel Genre Testin ~ Wertung

1 | WarCraft3 Echtzeit-Strategie 8/02 93% Tests
2 | Age of Empires 2 Echtzeit-Strategie 11/99 93%
3 | Civilization 3 Strategiespiel 102 91% e e £2
4 | StarCraft Echtzeit Strategie 6/98 90% Port Royale (1.20) ................... 82
5 | DieSiedler4 Autbauspiel 4/o01 88% 1914 —The Great War .............. 84
6 | Jagged Alliance 2 Strategiespiel 6/99 88% v
7 | Stronghold EchtzeitStrategie wor | 87% Legion ... 84
8 | Battle Realms Echtzeit-Strategie 1/02 87% Micro Commands .................. 84
9 | Commandos 2 Bl Tl o 87% Airline Tycoon Evolution ........... 85

10 | Emperor Echtzeit-Strategie 6/01 87%

11 | Tropico Aufbau-Strategie 6/0L 87% Airborne Assault ................ ... 85

12 | Die Sims Aufbauspiel 3/00 87%

13 | Empire Earth Echtzeit-Strategie 1/02 86%

14 | Black & White (dt) Aufbauspiel 5/01 85%

15 | Patrizier 2 Wirtschaftssimulation 1/01 85%

16 | Disciples2 Strategiespiel 3/02 85%

17 | MechCommander 2 Echtzeit-Taktik 9/01 85%

18 | Wiggles Aufbauspiel 11/01 85%

19 | PortRoyale (1.20) Aufbauspiel 84%

20 | Zeus Aufbauspiel 12/00 84%

21 | Sudden Strike 2 Echtzeit-Taktik 7/02 83%

22 | Cultures2 Aufbauspiel 5/01 83%

23 | Star Trek Armada 2 Echtzeit-Strategie 1/02 83%

24 | Swine Echtzeit-Strategie 12/01 83%

25 | Warrior Kings Echtzeit-Strategie 5/01 81%

Bei Strategiespielen fuhren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur

GameStar

Strategie-Rubrik gehoren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.




Test

»fiir besondere Atmosphire«

WarCraft 3

Auf CD/DVD:
5 neue Karten

« Patch 1.01b

»fiir Multiplayer-Giite«

WarCraft 3

och ein Blick auf die War-

Craft 3-Checkliste: Force-
Feedback-Streitixte, reichlich
kohlensiurehaltige Mineralheil-
trinke und ein magisch selbst-
kiithlendes DSL-Modem nebst
CD-Key: Ausriistung komplett
— ab ins Battlenet. Aber keine
Sorgen wegen ruckelnden Ar-
meen auf dem Bildschirm,
denn selbst ein S6K-Modem er-
moglicht fliissigen Spielspafi.

Partnervermittlung

Die fiir Blizzard neue Matchma-
king-Funktion von WarCraft 3
vermittelt auf Wunsch einen im
Idealfall gleichwertigen Gegner
fiir eine Partie. Daher wird je-
dem Online-Spieler ein »Level«

Tops und Flops im Battlenet

Orcs

Menschen

Dauertest im Battlenet

WarCraft 3

Halt Blizzards Strategiekniiller online, was das LAN verspricht?

Wir sind fur Sie ins Netz gegangen und haben es herausgefunden.

zugewiesen, der sich durch die
Anzahl der Siege und Niederla-
gen errechnet. Es ist auch mog-
lich, im Team mit Freunden ei-
nen gemeinsamen Gegner zu
suchen. Argerlich ist, dass der
Matchmaker hin und wieder Le-
vel-1-»Newbies« mit Level-6-
Veteranen zusammenwiirfelt:
Selbst wenn sie bereits im Solo-
Modus die zeitsparenden Tasta-
turkiirzel zum Basisbau ver-
innerlicht haben, sind Battlenet-
Einsteiger nahezu chancenlos.

Eine Sache der Balance

Vor jeder Partie stellt sich die
Frage: Welche Rasse spiele ich?
Fast alle Online-Feldherren ha-

ben ein Lieblingsvolk, mitdem  Scharmiitzel mit Neutralen. Erfahrung holen sich Helden meist in Spieler-Schlachten.

Nachtelfen

Lieblingsheld: Der bevorzugte
Held von Orc-Spielern ist der
Scharfseher. Mit dem Kettenblitz |
setzt er auch Fliegern zu. Seine - 2
beschworenen Schattenwdlfe er- S
ledigen im Nahkampf harte Geg- L

ner ohne Probleme. tied

Beliebteste Einheit: Wer
gegen Orcs zu Felde zieht,
sollte sich auf eine groRe
Anzahl Schamanen vorberei-
ten. Die machen per Zauber-
tuning aus lausigen Soldaten
gemeine Kampfmaschinen.

Kaum gesichtet: Nur selten ‘
treffen Sie eine Ork-"am. 4 x
truppe mit Luftuntersm};
zung an. Die Fliigeldrachen ‘4
sind einfach zu schnell vom

Himmel geholt, um ihre hohen
Kosten zu rechtfertigen.

Top-Taktik: Trupps aus Soldaten und Schiitzen.

Lieblingsheld: Bei den Men- &
schen fiihrt meist der Erzma- § +
gier die Truppen an. Sein Bliz-§ -
zard-Spruch ist super gegen
Truppenmassen und das %
Wasserelementar ein
idealer Bodyguard.

Beliebteste Einheit:
Trotz des hohen Prei-

Menschen-Spieler eine
groRe Truppe Scharf-
schiitzen. Die bartigen Flintentrager setzen be-
sonders groRen Einheiten wie etwa Fliegern zu.

Kaum gesichtet: Magierinnen
brauchen viel zu lange in der Ent-
wicklung. Da im Battlenet nur sel-
ten Zeit bleibt, um alle Zauber zu
erforschen, verzichten viele Spie-
ler darauf. Nur Veteranen benut-
zen die arkanen Kiinste.

T el
Top-Taktik: Véllig neu im Netz - der Tower-Rush.

Lieblingsheld: Nachtefien- ;@D -
Veteranen schworen auf
den Hiiter des Hains. Er
macht aus Baumen per ZauberX
spruch holzerne Kampflaufer und ey
unterstitzt die eigenen Streitkrafte ™ b
mit der passiven Dornenaura.

und Gegner wie die Jagerin der
Waldbewohner. Durch die friihe
Verfiigbarkeit benutzen Nachtel-
fen sie zum »Rushenc; ihre Wurf-
sterne sind tiberall gefiirchtet.

Kaum gesichtet: Bis Sie Dru-
iden bauen konnen, opfern
Sie viele Rohstoffe und =
Zeit. Vor allem der Krallen- %
druide tauchte in unseren )
Testspielen in kaum einer &

Online-Schlacht auf.

Top-Taktik: Rush mit den hilbschen Jagerinnen.

Untote

Lieblingsheld: Die lebenden
Toten verlassen sich ganz
auf die Schreckenslords. Die
gefliigelten Blutsauger hei-
len nahe Kampfer per Vam-

Beliebteste Einheit: Un-
tote bauen gerne auf
: " die spinnenartige Gruft-
3 ', bestie. Die st frih verfiigbar
7 und relativ robust. Mit dem
billigen Netz-Zauber auf Automatik sind dann
auch Fliegerstaffeln kein Problem mehr.

Kaum gesichtet: Vallig unbe-
achtet von vielen Untoten-
Spielern sind die Banshees.
Auch sie stehen am Ende der
Forschungskette; so kommt
die Todesfee in Armeen der
Gruftbewohner oft zu kurz.

o

Top-Taktik: Per Ghul-Rush zum friihen Sieg.
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sie besonders gut umgehen kén-
nen. In unseren zahlreichen Par-
tien fiel uns auf, dass vor allem
Orcs und Nachtelfen auf den
Servern unterwegs sind. Ausgie-
bige Tests bestitigten aber, dass
keine der Rassen entscheidende
Vorteile besitzt: In vielen Team-
kampfen siegten wir mit Unto-
ten und Menschen gegen Griin-
hiuter und Waldbewohner. Gut
eingespielte Teams triumphie-
ren mit jeder Rassenkombina-

Duel-Time: Alle fiinf Minuten duellieren sich in der
Heldenarena die beiden Besten beider Teams.

tion: Das lange Feilen an der
Balance zahlt sich sichtlich aus.

Rush-Hour

Tempo ist in WarCraft 3-Ge-
fechten ein wesentlicher Faktor.
Wer zu langsam aufbaut, wird
schnell iiberrannt. Im Gegen-
satz zur Solo-Kampagne laufen
die meisten Battlenet-Partien
um Ranglistenpunkte dhnlich
ab: Jede Rasse hat eine zumeist
preiswerte Einheit, die der Spie-
ler so schnell und zahlreich wie
moglich produziert. Ein Arbeiter
erkundet den Standort des Geg-
ners, und dann stiirmen die ers-
ten Truppen unterstiitzt von ei-
nem Helden zum Feind. Diese
»Rush«-Taktik ist im Moment
Mode und war auch in StarCraft
schon beliebt. Wihrend Einstei-
ger diese Hektik oft abschreckt,
knobeln findige Profis jedoch
schon daran, die Schnellbauer
mit taktischen Tricks auszuhe-
beln. Bisher nutzt kaum ein
Online-Spieler wirklich alle Ein-
heiten seiner Lieblingsrasse.

Arena-Modus

Als actionlastige Abwechslung
zu epischen Schlachten oder
Niederlagen durch forsche
Ghul-Rushes lockt ein Gladiato-
renkampfin der Arena. Mit ei-

Helden versuchen zwei Teams
aus sechs Heroen, die meisten
Feinde zu erledigen. Jeder geto-
tete Held bringt Threm Team ei-
nen Punkt und zahlreiche Gold-

nn

Online-Droge

WarCraft 3 macht im Netz
einen HeidenspaR. Es ist
unglaublich spaf3ig, mit
Freunden die Taktiken ab-
zusprechen und dann in
eine Online-Schlacht zu

ziehen. Das Erfahrungspunkte-System motiviert
zusatzlich, weil ich nach Siegen eine neue Stufe
erreichen kann und in der europaweiten Rang-

liste aufsteige. Zwischendurch sorgt die

Heldenarena fiir eine nette Abwechslung, bei
der auch Einsteiger leicht punkten kénnen.

Trotz aller Freude will ich einen besseren
Matchmaker! Es kann nicht angehen, dass ein
Level-1-Einsteiger fir einen Level-6-Profi zum
leichten Opfer wird. Da muss Blizzard mit Pat-
ches nachlegen, bis die Gefahr ungleicher Paa-
rungen in Ranglisten spielen gebannt ist.

stiicke — die investieren Sie in
Gegenstinde. Im Funf-Minu-
ten-Takt duellieren sich die bei-
den Besten jedes Teams. Die
Kontrahenten werden dazu in
eine kleine Arena teleportiert.
Wer vor den Augen der anderen
gewinnt, erhilt nochmals Gold
und einen »Kill«.

WarCraft 3 Echtzeit-Strategie

Publisher

Sprache:  Deutsch

Einsteiger

|234

Eingewohnung: 10 Minuten

Vivendi, (06103) 994 040

Ausstattung: Eurobox, 1 CD, 68 S. Handbuch

Fortgeschrittene

Solo-Spaf: 40 Stunden

Release (D):  5.7.2002
Preis: ca. 45 Euro
USK-Freigabe: ab 12 Jahre

Profis

78 5 10

Multiplayer-Spal3: 100 Stunden

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Pro
© inTeams mit Freunden siegen

© individuelle, gut balancierte Rassen
© Heldenarena fiir Action-Fans

© motivierendes Erfahrungspunkisystem
© 43fair aufgebaute Karten

Kontra
© noch nicht ausgereifter Matchmaker...

© ..dadurch iiberforderte Einsteiger
© 1-gegen-1-K&mpfe laufen zu einténig

MULTIPLAYER

M Internet (12 Spieler) M Netzwerk (12 Spieler)
Ein Spieler pro Original

Modem (0 Spieler) an1PC (0 Spieler)

Multiplayer-Modi: Deathmatch, kooperatives Spiel

HARDWARE-KONFIGURATION
oodoo? BITNT [ Voodoo3 FITNT2

Voodoo5 [MGeforcel/2MX I Kyro2 M Geforce2 [l Geforce3

CPU mit 450 MHz CPU mit 800 MHz CPU mit1,3 GHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
56K-Modem ISDN-Verbindung DSL-Verbindung
3D-Karte Geforce-Karte Geforce-3-Karte

ALTERNATIVEN

Age of Empires 2 (93%, GS 11/99)
Der bisherige Genre-Konig: Bis ins Detail durch-
dacht, motivierend allein und gegen Freunde.

Bedienung: [EEE T sefr gut
[ sefr gut

Spieltiefe:

StarCraft (90%, GS 6/98)
Eine riesige Online-Fangemeinde hélt den per-
fekt ausbalancierten Strategie-Oldie am Leben.

Sehr gut
Sehr gut

Der komfortable, aber noch nicht ausgereifte Match-
maker sucht halbwegs passende Gegner fiir Sie aus.

nem von rund 40 individuellen

GameStar September 2002 81



Test

Port Royale

Auf CD/DVD
Patch v1.20

Im Tipps-Teil
Taktiken

Die Seeschlachten
haben die Entwick-
ler komplett tiber-
arbeitet. Schiffe
schiefRen jetzt nicht
mehr auf Verbiin-
dete und weichen
rechtzeitig vor Kol-
lisionen aus.

82

Endlich voll spielbar!

Stolze vier Wochen hat es gedauert, doch

jetzt ist es soweit: Ascarons bugver-

seuchte Wirtschaftssimulation ist dank

Patch schliefllich fehlerbereinigt.

D er Juli 2002 wird in Asca-
rons Firmenbhistorie sicher-
lich einen besonderen Platz ein-
nehmen. Denn fast den gesam-
ten Monat werkeln die Port Roy-
ale-Macher um Daniel Dumont
am Patch 1.20, der die fehlerge-
beutelte Wirtschaftssimulation
endlich bugfrei machen soll. Fiir
Ascaron geht es dabei nicht nur
um den angeschlagenen Ruf,
sondern wohl ums Uberleben
der gesamten Firma. Und der
Kraftakt ist gegliickt: Port Royale
ist voll spielbar und hat sich ei-
nen Nachtest samt deutlicher
Aufwertung redlich verdient.

Schnelleres Geld

Am Szenario dndert auch der all
umfassende Patch nichts. Nach
wie vor handeln Sie in der Kari-
bik des 18. Jahrhunderts mit
vier Nationen oder machen als

Freibeuter die Meere unsicher.
Doch das funktioniert jetzt ein-
facher als zuvor. Bislang beka-
men Sie nur fiir neu errichtete
Gebiude, gekaperte Konvois oder
versenkte Schiffe Erfahrungs-
punkte. Mit dem Patch 1.20 er-
halten Sie auch fur erfolgrei-
chen Handel einmal pro Spiel-
woche ein paar Zihler auf dem
Konto gutgeschrieben. Dadurch
erreichen Sie frither einen ho-
heren Rang und kénnen viel
eher bis zu zehn Konvois mit bis
zu zehn Schiffen befehligen.
Daneben hat das Team um
Daniel Dumont die Erfahrungs-
ausbeute fiir Piraterie vermin-
dert und die Gehilter der See-
leute und Arbeiter in eigenen
Betrieben gesenkt. Herausge-
kommen ist dadurch ein erheb-
lich runderes System, das Hind-
lern wie auch Piraten gleiche

Bertrand Malboeuf

Ich griifie Euch. Ich habe cin
Kartenstiick, dass zu Eurer Karte.
passt. Ich gebe es Evch fiir 1080175,

X

,

[ Sunmer |

&
,.J“ ‘ il

Chancen einrdumt. Vor allem
wer beides in Kombination ma-
chen will, hat es nun leichter.
Denn eine kleine Produktions-
kette ist erheblich ertragreicher
und finanziert locker zwei, drei

GameStar September 2002

Gelegentlich kdnnen Sie Kartenstiicke kaufen, die den Weg zu einem Schatz weisen.

Piratenjigerschiffe, die ihrer-
seits den Ruhm erhéhen (und
damit die Erfahrungsstufe).

Kampf ohne Fehler

Das dickste Manko in der Ver-
kaufsversion von Port Royale
waren die Seeschlachten. Ab
drei Schiffen aufwirts verwan-
delten sich Gefechte in maritime
Gliicksspiele. Verbiindete nah-
men eigene Schiffe unter Be-
schuss, zudem verhakten sich
grofRere Konvois ineinander. Die-
ses System wird mit dem Patch
1.20 vollstindig verbessert. So
umkurven Schiffe mégliche Kol-
lisionspartner jetzt aus erheblich
grofierer Reichweite und bringen
sich in gute Schusspositionen.
Auf eigene Leute feuert niemand
mehr. Aulerdem verwenden die
CPU-Seeleute automatisch Ket-
tenkugeln, um die Segel des Geg-
ners zu zerfetzen. Erst dann de-
zimieren sie durch weiteren Be-
schuss die Crew, bevor Sie zum
Entern auf Kommando iiberge-
hen. Schlachten mit mehr als sie-
ben gegen sieben Schiffen sollten
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Bei Angriffen auf Hafenanlagen schieBen die K&hne selbsttétig auf die Tirme der Hafenverteidi-
gung. Steuern missen Sie zumindest das Fiihrungsschiff allerdings per Hand, der Rest folgt.

en
o s

o=n

At

Per Mausklick legen Sie Patrouillenkurse fest.

Sie allerdings trotz gut arbeiten-
der KI ausweichen. Denn der
Raum zum Manévrieren wird in
solchen Gefechten ziemlich eng.

Praktischerweise haben die
Entwickler Port Royale in der
neuesten Version eine Zeitbe-
schleunigung fiir die Seeschlach-
ten eingebaut. Dadurch wird die
Flucht eines leidlich schnelle-
ren Bootes nicht mehr zur Ge-
duldsprobe. Auflerdem stoppt
der Spielverlauf auRerhalb der

Der Handel findet in Echtzeit statt. Die Preise verandern sich dabei im Minutentakt.

Gefechte. Sie kénnen also keine
Verluste mehr einfahren oder
eine zweite Attacke verlieren,
nur weil Sie gerade mit einem
Scharmiitzel auf dem Wasser
beschiftigt sind.

Hafenprobleme
halbwegs gelost

Ein weiterer Bug kam bei Angrif-
fen auf Hafenanlagen zum Tra-
gen. Denn dann versagte die KI
vollig; Schiffe fuhren sogar iiber
Land. Diese Problem behebt der
Patch dadurch, dass er die auto-
matische Steuerung weitgehend
ausschaltet. Sie miissen alle
Schiffe per Hand steuern. Aller-
dings feuern die Pétte automa-
tisch. Das klingt komplizierter, als
esist. Denn per Mausklick lassen
Sie die Kihne hinter Ihrem Fiih-
rungsschiff herfahren. Perfekt ist
die Lésung nicht: Hochstens vier
Schiffe sollten so zusammen an-

greifen, damit Sie nicht den Uber-
blick verlieren. Im Test waren
aber niemals mehr als drei gut be-
waffnete Schiffe nétig, um Kano-
nentiirme lahm zu legen.

Runder Handel

Dem Rest des Spiels kommen
diese Verbesserungen sehr zu-
gute. Alles dreht sich um das be-
kannte Handelssystem, das
auch schon Patrizier 2 zu héhe-
ren Wertungsweihen verholfen
hat. Quasi in Echtzeit verindern
sich die Preise von Waren, die
neben Baustoffen und Nah-
rungsmitteln in zwei Gruppen
aufgeteilt sind. Kolonialwaren
wie Baumwolle, Kakao oder Ta-
bak transportieren Sie vom Er-
zeuger in die so genannten Gou-
verneursstidte; Wein oder Lu-
xusgiiter bringen Sie von dortin
weit entlegene Bereiche. Sie
kénnen auch selbst als Produ-
zent aktiv werden und Planta-
gen jeder Art errichten. Aller-
dings nur, wenn Sie sich mit der
ortlichen Regierung gut stellen.
Auferdem bieten Thnen die di-
versen Gouverneure Sonderauf-

Hétte sich Ascaron fur den
Release diesen einen
Monat mehr Zeit gelassen,
waére den Giterslohern das

r Patch Royale
f’V
'S
.
imageschadigende Arger-
nis erspart geblieben, und

der zahlende Kunde hétte von vornherein ein
tolles Handelsspiel mit Seekampf bekommen.
Die Missionen sind das Salz im karibischen Ein-
topf und haben mich so manche Stunde vor
den Monitor gefesselt. Port Royale beginnt
relativ leicht, doch wenn Sie das Familienge-
heimnis wirklich liften wollen, missen Sie ein
guter Handler und klasse Seemann sein.

Allerdings ist das reine Wirtschaftssystem weni-
ger ausgefeilt als bei Patrizier 2. Mehr Geld
bedeutet lediglich mehr Schiffe und bessere
Bewaffnung. Auf weiterfiinrende Amter wie den
Biirgermeister mussen Sie verzichten. Wer auf
der Suche nach einem neuzeitlichen Pirates! ist,
sollte jetzt die Segel gen Port Royale hissen.
Eingefleischte Profi-Pfeffersacke aus der Patri-
zier-Liga werden allerdings stark unterfordert.

trige an. Das umfasst Transpor-
te eiliger Giiter genauso wie die
Erforschung bislang unbekann-
ter Kartenbereiche.

Port Royale mit Patch 1.20 wirtschaftssim.

Publisher

Sprache:  Deutsch

Einsteiger

1 2 3

; .
Eingewohnung: 2 Stunden

Ascaron, (05241) 966 90

Ausstattung: Eurobox, 1CD, 94 S. Hb., Karte

Solo-Spaf: 40 Stunden

Release (D):  14.6.2002
Preis: ca. 45 Euro
USK-Freigabe: ohne Beschr.

Fortgeschrittene Profis

b 78 5 10

Multiplayer-SpaR: 10 Stunden

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Pro
© dynamisches Wirtschaftssystem

© interessante Auftrage
© variantenreicher Handel
© schicke, spannende Seeschlachten

Kontra
@ Stadtangriffe etwas fummelig

© keine weiterfilhrenden Amter

MULTIPLAYER

I Internet (8 Spieler)
Ein Spieler pro Original

I Netzwerk (8 Spielel

r) B Modem (2 Spieler) an 1PC (0 Spieler)

Multiplayer-Modi: Wie Solospiel

HARDWARE-KONFIGURATION

oodoo? IITNT [Voodoo3 MMTNT2 [l Voodoo5 MM Geforcel/2MX [lKyro2 Ml Geforce2 Ml Geforce3

CPU mit 450 MHz CPU mit 900 MHz CPU mit 1,0 GHz

64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM

490 MByte InstallationsgroRe 490 MByte InstallationsgroRe 490 MByte InstallationsgroRe
3D-Karte mit 16 MByte 3D-Karte mit 32 MByte 3D-Karte mit 32 MByte

ALTERNATIVEN

Patrizier 2 (85%, GS 1/01)

Wird zusammen mit dem Addon als Patrizier

Gold angeboten. Ausfilhrlicherer Handelspart.
WERTUNG

Grafik: Gut

Sound Gut ~

Bedienung Gut . 8 °

Spieltiefe: [ Gut — (]
o
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Multiplayer: [ Befriedigend
Spannender Mix aus Handel und Seeschlachten. “»

Industrie Gigant 2 (82%, GS8/02)
Transport- und Produktionssimulation. Sehr zu-
génglich. Optisch weniger ansprechend.

By
G

83



1914 — The Great War

Strategie mit der Armee des Kaisers.

Unsere Truppen stiirmen einen Hiigel. Die Linien zeigen die Schussreichweite.

D ass Rundenstrategie-Spiele
noch quicklebendig sind,
zeigen Highlights wie Heroes of
Might & Magic 4. Wem das Fan-
tasy-Szenario nicht so liegt, kann
sich jetzt mit 1914 — The Great

Taktik mit Tlcken.

Dank unverbrauchtem Szenario, den netten
Missionen und der leicht zugéanglichen
Steuerung macht 1914 — The Great War eini-
gen Spal. Allerdings schrénkt mich das
»Erst ziehen, dann schieBen«-System tak-
tisch zu weit ein. Gern hétte ich erst ange-
griffen, um dann noch vorzurucken. Ein Pfui-
Béh hat sich Trinode fur die miese 3D-Grafik
verdient. Trotzdem, wenn Sie ein Faible fir
Schlachten aus Kaisers-Zeiten haben, diir-
fen Sie sich mit 1914 gut ins Gefecht stiirzen.

84

War auf die Schlachtfelder des
Ersten Weltkriegs wagen. Jeweils
15 Gefechte erwarten Sie, wenn
Sie als deutscher oder alliierter
Feldherr um die Front in Frank-
reich kimpfen. Innerhalb einer
Runde bewegen Sie zuerst Thre
Einheiten, bevor diese angreifen
diirfen. Fiir jeden Schusswechsel
bekommen die Truppen Erfah-
rungspunkte, die ihnen zu mehr
Angriffsstirke, Panzerung oder
Beweglichkeit verhelfen. Am En-
de einer Schlacht kénnen Sie er-
fahrene Einheiten in einen Pool
iibernehmen und in den folgen-
den Gefechten, so es die Vorgabe
erlaubt, einsetzen. Nach und
nach gesellen sich zu Gewehr-
und MG-Schiitzen auch Haubit-
zen, Panzer, und Flugzeuge und
Sanititsfahrzeuge. ite

1914 - The Great War Rundenstrategie

Publisher:  Jowood, (06102) 816 81 68 Release (D):  9.8.2002
Sprache:  Deutsch Preis: ca. 35 Euro
Ausstattung: Mini-Box,1CD, 70 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: ab 12 Jahre
Einsteiger Fortgeschrittene Profis
y |1 2 3¢ B 9 10

Eingewdhnung: 1 Stunde

Solo-Spal3: 30 Stunden

Multiplayer-Spaf3: 20 Stunden

HARDWARE-KONFIGURATION

ITNT [ Voodoo3 IITNT2 [Voodoo5 [l Geforce1/2MX I Kyro2 [l Geforce2 Ml Geforce3

OPTIMUM
CPU mit 500 MHz CPU mit 700 MHz CPU mit1 GHz
64 MByte RAM 128 MByte RAM 128 MByte RAM
1,0 GByte InstallationsgréRe 1,0 GByte InstallationsgroBe 1,0 GByte InstallationsgroRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
WERTUNG
Grafik: [ Ausreichend '
Sound: [ Befriedigend
Bedienung: | Gut

Spieltiefe:

[ Befriedigend

Multiplayer: [ Befriedigend "’ﬁ,ﬂs”@ g
Interessante, aber etwas biedere Rundenschlachten. l‘l“

68%

Micro Commandos

Skurriler Kampf um Wohnraum.

F ranzésische Programmierer
sind immer gut ftir verschro-
bene Ideen. So auch das Ent-
wicklerteam von Monte Cristo,
das mit Micro Commandos ein
Echtzeit-Strategiespiel der be-
sonders merkwiirdigen Art pro-
duziert hat. Sie steuern winzige
Auferirdische, die sich der Er-
stiirmung menschlicher Woh-
nungen verschrieben haben. Aus
Steckdosen zapfen die Invasoren
Strom; herumliegende Essens-
reste dienen zur Nahrungsmit-
telversorgung. Und Werkzeug-
kisten enthalten dringend beng-
tigte Baumaterialien. Zwei eben-
so kleine Alienrassen konkurrie-
ren mit den Schrumpferoberern
beim Kampf ums Wohnzim-
mer. Spielerisch entpuppt sich
Micro Commandos als wenig
durchdacht. Wihrend Sie Thre
Truppen durch uniibersichtli-
che, hissliche 3D-Apartements
lotsen, landen Sie mangels Roh-

Mit Enterhaken erobern unsere Truppen den Tisch.

stoffnachschub schnell an einem
toten Ende. Die katastrophalen
Wegfindungsroutinen befor-
dern die Mini-Invasion endgiil-
tig in die Miilltonne.

|
Genre:  Echtzeit-Strategie
Publisher:  Ubi Soft, (0190) 882 412 10
Preis: ca. 40 Euro
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Spieler: 1
Sprache:  Deutsch
Minimum: ‘
CPU mit 300 MHz, 36 %
64 MBRAM X,

a

Legion

Romerschlachten ohne Kontrolle.

S trategy First setzt Heerscha-
ren in Bewegung: Als Feld-
herr diirfen Sie in Legion, einem
Mix aus Echtzeit- und Runden-
strategie, an drei historisch ver-
biirgten Kampagnen teilneh-
men. Dabei kimpfen Sie um
die Vorherrschaft der Romer in
Britannien, bestreiten die Galli-
schen Kriege und erobern italie-
nische Provinzen. Legion be-
steht aus zwei Teilen: Runden-
weise errichten Sie in Provinz-
hauptstidten Farmen, Minen
und Ausbildungsstitten. Dort
rekrutieren Sie Legionen und
Hilfstruppen jeder Art, die Sie
anschliefRend gegen Feindver-
binde in die Schlacht schicken.
Diese Scharmiitzel laufen in
Echtzeit ab. Aber abgesehen
von der Startaufstellung und
der Marschgeschwindigkeit Th-
rer Einheiten haben Sie keiner-
lei Moglichkeit, in die Kimpfe
einzugreifen. Das ist besonders

GameStar September 2002

In die Schlachten diirfen Sie nicht eingreifen.

bitter, weil sich die Kombattan-
ten oft hirnlos auf den nichst-
moglichen Gegner stiirzen und
die Taktik somit zum reinen

Gliicksspiel verkommt.
Genre:  Strategie
Publisher: Strategy First, Quicklink:
Preis: ca. 50 Euro
Anspruch: Fortgeschrittene
Spieler: 1 '
Sprache:  Englisch
Minimum: ‘
CPU mit 233 MHz 31 %y
64 MByte RAM o s



Airl. Tycoon Evolution

Mager-Update zum Luxuspreis.

Unter extremem Zeitdruck hetzt lhr Pixel-Ego durch den kargen Flughafen.

ecycling auf die dreiste Art:
Bereits zum dritten Mal
versucht Spellbound, den Airli-
ne Tycoon zu verscherbeln. Doch
wihrend die Firma das leicht
iiberarbeitete 1999er-Update als

Alt und teuer

Wo bitte ist denn die Evolution im Airli-
ne Tycoon? Ware Mutter Natur ebenso
zaghaft vorgegangen, schwammen wir
heute noch als Einzeller in der Ursuppe.
Weder der Flugzeugeditor noch die
Onlinefeatures rechtfertigen den Neu-
kauf. Und wem der Airline Tycoon noch
fehlt, dem reicht die billigere First-Class-
Variante. Meine Bitte an die Entwickler:
Beim néachsten Mal bitte ein neues Spiel
statt bloR einem hoheren Preis!

Airline Tycoon Evolution

Airline Tycoon First Class fiir 40
Mark unters Spielervolk brachte,
schligt die neueste Variante Air-
line Tycoon Evolution mit stol-
zen 40 Euro zu Buche. Am Spiel
hat sich nur wenig geindert:
Nach wie vor ergattern Sie Pas-
sagier- und Frachttransporte fiir
Thre Airline, basteln unter Zeit-
druck Flugplane und schadigen
die drei Konkurrenzunterneh-
men durch Bomben. Neu hin-
zugekommen sind Mafnah-
men zur Gegensabotage, zehn
zusitzliche Missionen und ein
Editor fiir Flugzeuge. Die kon-
nen Sie online tauschen. Ge-
blieben ist die inzwischen kom-
plett veraltete Grafik im pseudo-
witzigen Comic-Stil und ein
nettes, aber entsprechend tiber-
holtes Spielkonzept.

Wirtschaftssim.

Publisher:

Z'-"-.‘LINF ]
Sprache

Evpryr1o¥ 1y Deutsch

Eingewohnung: 30 Minuten

Ubi Soft, (0190) 882 412 10

Ausstattung: DVD-Box, 1 CD, 22 S. Handbuch

Fortgeschrittene

Einsteiger
Y . wAREEED

Solo-Spal?: 20 Stunden

Release (D):  1.7.2002
Preis: ca. 40 Euro
USK-Freigabe: ohne Beschr.

Profis

Multiplayer-Spai: 10 Stunden

HARDWARE-KONFIGURATION

ITNT [Voodoo3 MITNT2 [l Voodoo5 Ml Geforce1/2MX MllKyro2 [l Geforce2 Ml Geforce3

OPTIMUM
CPU mit 90 MHz CPU mit 166 MHz CPU mit 200 MHz
32 MByte RAM 64 MByte RAM 64 MByte RAM

150 MByte InstallationsgroRe

WERTUNG
Grafik: [ Ausreichend
Sound: [ Ausreichend

Bedienung: [ Befriedigend
[ Befriedigend
Multiplayer: [ Befriedigend

Spieltiefe:

Spielerisch nett, aber zu wenig Neues.

150 MByte InstallationsgroRe

150 MByte InstallationsgroRe

GameStar September 2002

Airborme Assault

Taktik fur Militar-Puristen.

eitab jeder Zuginglich-

keit diimpelt seit Jahren
das Subgenre der Hardcore-Stra-
tegiespiele. Die simulieren vor-
nehmlich jede noch so unbedeu-
tende Schlacht des Zweiten Welt-
kriegs mit erbsenzihlerischer
Genauigkeit. Fine Verbesserung
der Benutzerfreundlichkeit wagt
Airborne Assault: Rund um die
Ereignisse der »Operation Mar-
ket Garden« in Arnheim spielen
Sie zehn Echtzeit-Schlachten
nach, wobei Sie entweder auf
deutscher oder alliierter Seite an-
treten. Sie erteilen den tiberge-
ordneten Zentraleinheiten allge-
meine Richtungs- und Angriffs-
befehle. Um die Details wie
Marschordnung oder Truppen-
zuteilung kiimmert sich die
CPU. Auf Wunsch diirfen Sie
aber auch an jedem noch so klei-
nen Detail herumfummeln. Air-
borne Assault steuert sich fiir ein
Spiel dieser Art erstaunlich gut,

Die K&mpfe laufen spektakuldr unspektakuldr ab.

solange Sie Threm Computer den
Fitzelkram iiberlassen. Grafisch
gibt’s die tiblichen Einfarbkisten,
die auf einer blisslichen Karte

um die Wette ruckeln.
Genre:  Echtzeit-Strategie
Publisher: Battlefront.com, (Quicklink: [12])
Preis: ca. 45 Euro
Anspruch: Profis
Spieler:  1bis2 '
Sprache:  Englisch
Minimum: ‘
CPU mit 350 MHz, 52 %
64 MBRAM DA

85





