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Strategie

E piSCh oder nicht? &s gibt wohl wenige Leute, die sich auf Empire Earth mehr gefreut haben als
ich. Historische Schlachten, epische Breite, viele Truppentypen — darauf stehe ich. Leider ist Empire Earth nun

doch »nur« sehr gut geworden, aufgrund vermeidbarer Mingel. Dafiir hatte ich Battle Realms unterschitzt, und

das, obwohl ich Liquid-Chef Ed Castillo seit seinen Command & Conquer-Tagen kenne. Ich fiirchte zwar, dass vie-
len das Szenario zu abgedreht ist, doch wer sich auf dieses gar nicht epische Spiel einlisst, erlebt Echtzeit fiir Feinschmecker.

Strat egen tberle gen. Und zwar griindlich — genau die richtige Mentalitit fiir Civilization 3. Zwar hat Sid Meier darin
nur als Galionsfigur mitgewirkt, doch elf Jahre Testphase (Civ 1 erschien 1990) zahlen sich sichtlich aus. Um nicht zwei sehr dhnliche Fi-
raxis-Spiele in unseren Top § zu haben, zieht sich Alpha Centauri nach zwei Jahren verdient in den Altersruhestand zuriick. Eines miis-
sen Strategen zur Zeit kaum fiirchten: Munitionsmangel. Weltall-Generile spielen Star Trek Armada 2, Soap-Fans Die Sims: Hot Date

und Mittagspausen-Taktiker das kurzweilige Ballerburg. Und auch Star Wars Galactic Battlegrounds wird seine Rebellen finden.

Strategie-Charts Strategie-Inhalt

Platz ~ Spiel Genre Testin ~ Wertung
1 | Age of Empires 2 Echtzeit-Strategie 11/99 93% Tests
2 | civilization 3 Strategiespiel 9% Empire Barth ... 86
3 S_tarCraft Echtzeit-S_trategie 6/98 90% Duell: EE gegen AOE 2.............. 90
4 | Siedler 4 Aufbauspiel 4/01 88% o
5 | Sudden Strike Echtzeit-Strategie | 1/00 | 88% Civilization 3 ... 92
6 | Jagged Alliance 2 Strategiespiel 6/99 88% Star Trek Armada 2................. 96
7 | Stronghold Echtzeit-Strategie 11/01 87%  BattleRealms .. .. .. ... ... . .
8 | Battle Realms Echtzeit-Strategie 87% Battle Realms 100
. h Star Wars
9 | Commandos 2 Echtzeit-Taktik 10/01 87% Galactic Battlegrounds 102
10 | Emperor Echtzeit-Strategie 6/01 87% e T
11 | Tropico Aufbau-Strategie 6/01 87% Fritz7 . ... 103
12 | C&C Alarmstufe Rot 2 Echtzeit-Strategie 11/00 87% Rails across America .............. 103
13 | Die Sims Aufbauspiel 3/00 87%
14 | Empire Earth Echtzeit—pStrategie e Et.her.lords .......................... 104
15 | Desperados Echtzeit-Taktik 5/01 86% Die Sims: Hot Date ................ 106
16 | Black & White (dt.) Aufbauspiel 5/01 85% Monopoly Tycoon .................
17 | Patrizier 2 Wirtschaftssimulation| ~ 1/01 85% Ballerburg ..........................
18 | MechCommander 2 Echtzeit-Taktik 9/01 85% -
19 | Wiggles Aufbauspiel /o1 85% 3
20 | Panzer General 4: Barbarossa Taktikspiel 10/00 85%
21 | Homeworld: Cataclysm Echtzeit-Strategie 11/00 85%
22 | Zeus Aufbauspiel 12/00 84%
23 | Star Trek Armada 2 Echtzeit-Strategie 83%
24 | Swine Echtzeit-Strategie 12/01 83%
Startopia Aufbauspiel 08/01 83%

Bei Strategiespielen filhren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur
Strategie-Rubrik gehdren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
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Auf CD/DVD:
deutsche
Exklusiv-Demo

Komplettiésung
im Tipps- und
Tricks-Teil

‘wﬂf ZH@ ZM& Z

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

= 4 Kampagnen

© 29 Missionen
12 Epochen

188 Einheiten

e 24 Helden

17 Gebéaude

* 6 Weltwunder

= 83 Technologien

Panzerschlacht in
der Wiste. Die
blaue Armee
erhalt aus der Luft
Unterstiitzung
durch eine
Jagerstaffel.
(1024x768)
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Monumentales Echtzeit-Epos

Das Heimatmuseum in Th-
rer Stadt zeigt nur die hal-
be Wahrheit: Die Faustkeile in
den Vitrinen waren mehr als
blofl Schabe- und Schneide-
werkzeuge, sie spalteten auch
viele Neandertaler-Schidel. Bei
aktuellen Konflikten sind die
Mittel mit Kampffliegern und
Panzern zwar moderner, die
Beweggriinde aber die gleichen.
Rick Goodman, ehemals Lead
Designer von Age of Empires,
will mit Empire Earth mehrere
tausend Jahre Krieg in ein Echt-
zeit-Strategiespiel packen. Mit
hiibscher 3D-Grafik und bom-
bastischem Umfang blist sein

100+50

L -

neues Spiel zum Angriff auf die
Referenz Age of Empires 2.

Epochale Entwicklungen

Gold, Holz, Steine und Nah-
rung sammelten die Untertanen
schon in AoE 2. Neu ist in Em-
pire Earth das Eisenerz. Ein in
jeder Mission unterschiedliches
Limit begrenzt das Wachstum
Thres Volkes und bleibt auch
beim Bau neuer Wohnhduser
gleich. Die heben lediglich die
Moral und somit die Kampfkraft
Threr Leute. Haben Sie genug
Ressourcen angehiuft und aus-
gegeben sowie die wichtigsten
Gebiude eines Zeitalters ge-

Empire Earth

e
GameStar Putschversuch gescheitert: Argerliche Kleinigkeiten verhageln Rick Goodmans

»fiir besondere Spieltiefe«

Empire Earth

baut, beginnt das Dorfzentrum
auf Knopfdruck den Aufstieg in
die nichste der zwolf Epochen.
Zugleich steigt das Bevolke-
rungslimit um einen in jedem
Zeitalter anderen Wert.

Im freien Spiel oder in Mul-
tiplayer-Duellen arbeiten Sie
sich so von der Steinzeit vor
bis in das Jahr 2200, wo Laser-
kanonen und Mechs aufeinan-
der treffen. Die Auswahl an
Rohstoffen verindert sich da-
bei nicht, auch wenn der Ver-
brauch an Holz beim Bau neu-
modischen Kriegsgerits eher
gering ausfillt. In der Moder-
ne sind hauptsichlich Eisen

_Atomic Age - WW2
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epischem Strategie-Spektakel den Sieg Uiber Genreprimus Age of Empires 2.

und Gold gefragt, vor allem fiir
die Erforschung neuer Tech-
nologien. Wie ihre Vorfahren
fordern Rock- und Anzugtri-
ger die Metalle per Spitzhacke
aus Vorkommen in der Land-
schaft. Genauso wichtig wie
im Vorbild: exzessiver Mauer-
bau zur Gebietssicherung.

Volks-Tuning

In Empire Earth finden Sie keine
total unterschiedlichen Parteien
nach Artvon StarCraft. Einheiten
wie der Albatross-Jagdflieger ste-
hen in den Kampagnen zwar nur
den Deutschen zur Verfligung,
im Mehrspieler- und Geplinkel-




Modus starten aber alle Kontra-
henten mit dem gleichen Stan-
dard-Volk und somit der gleichen
Ausriistung. Dafiir gibt es zu Be-
ginn der Partie 100 Zivilisations-
punkte, die Sie im Civ-Editor ver-
jubeln. So erhshen Sie in der Ka-
tegorie »Biirger« flir vier Punkte
die Geschwindigkeit Threr Arbei-
ter um 20 Prozent. Allerdings
verteuert jede Investition die rest-
lichen Verbesserungen in einer
Kategorie. Dadurch wird eine
Spezialisierung etwa im Bereich

In den Zwischensequenzen verlésst die Kamera ihren angestammten Platz, um etwa eine

vilisationspunkte als Belohnung,
die Sie sofort ausgeben kénnen.
Das ist auch ratsam, denn die
Verinderungen im Civ-Editor
haben deutliche Auswirkungen
auf die Werte Threr Einheiten. Im
Mehrspieler-Modus verliert der
Editor etwas an Bedeutung. Was
niitzen schon hochgeriistete Rei-
ter, wenn Sie gegen Ende des
Spiels mit Mechs kimpfen? Am
besten investiert sind die Punkte
sowieso in die Wirtschaft, also fiir
Arbeiter und Gebiude.

Szene aus der Schlacht von Hastings zwischen Englandern und Norwegern zu zeigen.

»berittene Fernkimpfer« fast un-
erschwinglich. Wihrend der
Kampagnen-Missionen gibt es
fiir erfiillte Zwischenziele oft Zi-

Nebenaufgaben

- - > Sk = TN N
In der dritten Englénder-Mission
zerstort William der Eroberer ein
Banditencamp. Fir die Rettung
entfihrter Kinder bekommt er
fortan Rohstofflieferungen.

|

Kniippel, Kanonen,
Kampfroboter

Welche Truppen Sie ins Gefecht
schicken, hingt natiirlich vom
Entwicklungsstand Ihrer Zivili-
sation ab. Anfangs schwingen
Hohlenmenschen Keulen und
bewerfen die Gegner mit Stei-
nen. Erstin der siebten Epoche
(Renaissance) erfinden die For-
scher das Schiefpulver. Richtig
zur Sache geht es in der Zu-
kunft: Dann stapfen schwere
Mechs durch die gegnerischen
Reihen und leuchten den Fein-
den per Laser heim. SpaRig sind
die Spezialfihigkeiten mancher
Kiampfer, die Sie allerdings nur
aus dem Handbuch erfahren.
So marschiert der Partisan
durch normalerweise unpassier-
baren Wald, und die Hyperion-
und Poseidon-Roboter nehmen
gerne mal eine Abkiirzung iiber
den Meeresgrund. Durch die
riesige Zahl an Einheiten wird

Empire Earth allerdings schon
zu komplex. Es ist fast unmog-
lich, sich die Eigenheiten simt-
licher Untergebenen ohne aus-
giebiges Gedichtnistraining zu
merken. Deshalb verdienen das
sehr gute Handbuch und das
beiliegende Poster ein Extralob.
Wenn Sie grofle Gruppen
von Panzern oder Schiffen tiber
die Karten befehligen, tritt eine
der Macken von Empire Earth
zu Tage: Die Kolosse verhaken
sich gerne. Mehr als einmal war
im Test eine Mission verloren,
weil eine Fihre von festgefahre-
nen Kollegen blockiert wurde.
Gegnerische Zerstorer versenk-
ten das Transportschiff, bevor
es das Ufer erreichen konnte.
GrofRe Landungsangriffe arten
immer in ein Bedienungsdesas-
ter aus. Acht Formationsbefeh-
le bringen am Land etwas Ord-
nung in das Chaos. Innerhalb
einer Gruppe stellen sich Ein-
heiten mit grofer Reichweite
automatisch nach hinten.

Wer gegen wen?

Egal, mit was fiir Truppen der
Gegner auf Sie einstiirmt, es
gibt garantiert ein schlagkrifti-
ges Gegenmittel. Mit welchen
Einheiten Sie sich am besten
wehren, erfahren Sie nur aus
dem Handbuch und dem detail-
lierten Einheitenposter. Die
Krifteverhiltnisse sind in den
ersten Epochen noch leicht zu
merken, werden aber spites-
tens in der Zukunft mit jeweils
fiinf Mechtypen und Cyberkrie-
gern zum komplizierten Ge-
dichtnisspiel. Nur manchmal
verraten die Tipps im Missions-
briefing, wie Sie optimal reagie-
ren. Dabei wiren diese Infor-
mationen extrem wichtig, weil
Empire Earth wie kaum ein an-
deres Spiel auf das bewihrte
»Papier Stein Schere«-Prinzip
setzt, nur eben in einer wesent-
lich komplexeren Variante.
Praktisch: Ihre Kimpfer fassen
Sie nicht nur mit komplizierten
Tastenkombinationen zu Trupps
zusammen, sondern auch per
Klick in die Kistchen am unteren
Bildschirmrand. Unglaublich
nervig ist die Bedienung der Luft-
einheiten: Um Jéger und Bom-
ber zu starten, miissen Sie den
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tiere der Gruppe in Frieden nachwachsen lassen.

Flugplitzen Wegpunkte setzen.
Die Flieger selbst lassen sich erst
umstindlich in der Luft anwih-
len. Wenn der Sprit knapp wird,
kehren sie kurz vor dem Ziel ein-
fach um — anstatt schon beim Be-
fehl die Ausfithrung zu verwei-
gern. Oft holt die feindliche Flug-
abwehr IThre stur dahinfliegen-
den Piloten vom Himmel.

Martin Deppe

History mit Story

Wenn Geschichtslehrer
ihren Stoff so packend
erzahlen wiirden wie Empi-
re Earth, ginge ich glatt
noch mal in die Schule.

Denn das Echtzeit-Epos
inszeniert historische Wendepunkte wie den
Fall Trojas, Waterloo oder die Weltkriege der-
mafen spannend, dass mir die Beteiligten rich-
tig ans Herz wachsen. Ungeschlagen gut: die
getriggerten Ingame-Sequenzen mit ihren
Kameraschwenks. Klar, die Fliegersteuerung
nervt enorm, aber wenn meine Jager sich ele-
gant in die Kurve legen und dicke Bomber kurz
vor dem wehrlosen Ziel vom Himmel holen,
bin ich gleich wieder vershnt. Und den hefti-
gen Schwierigkeitsgrad ab Mitte der dritten
Kampagne sehe ich nicht als Handicap, son-

dern als Herausforderung.
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Schwergewicht

Da freue ich mich auf das
nachste Age of Empires,
also einen eleganten, tech-
nisch versierten Schwert-
meister mit perfekter
Balance. Und heraus
kommt ein riesenhafter Schwergewichtsboxer,
der sich in Sachen Bedienung nur miihsam auf
den FiiBen hdlt. Sein bunter Championgiirtel
glanzt strahlend, er kennt zahlreiche Tricks,
und wenn er zuhaut, knallt es richtig —aber die
Finesse des Vorbilds erreicht er nicht.

Klasse bis zur Halbzeit

Empire Earth zerfallt in zwei Teile: Der an AoE
erinnernde (bis etwa zur Rennaisance) spielt
sich extrem gut. Doch je mehr Gewehre, Flug-
zeuge und weit reichende Schiffe den Schlacht-
feld-Sandkasten fiillen, desto mehr Probleme
tauchen auf. Flieger sind nicht verniinftig zu
steuern, ganze Kriegsflotten versinken, weil sie
nicht das tun, was ich will. Die Fahigkeiten der
Einheiten sind freilich gut aufeinander abge-
stimmt. Mit viel Liebe designte, extralange Mis-
sionen bringen viel Spiel fiirs Geld. Und die von
Rauchwolken bedeckten Infanterie-Formatio-
nen machen richtig Lust aufs Ranzoomen.
Schade, dass andererseits das Wegzoomen so
beschrankt worden ist — die epischen Schlach-
ten kdmen sonst noch besser zur Geltung.

Schneller oder starker

Sie haben drei Moglichkeiten
zum Tuning Threr Streitkrifte.
Im Civ-Editor verbessern Sie
Tempo oder Kampfkraft ganzer

Schlachtschiffe greifen nicht nur Seeziele an, sondern auch Truppen an Land.

Klassen (z.B. Nahkampf-Infan-
terie). Per Forschung machen
Sie Priester stirker oder erhal-
ten neue Truppentypen. Zu gu-
ter letzt diirfen Sie im Status-
fenster einer Einheit fiir den
ganzen Truppentyp bis zu sie-
ben Faktoren (wie Angriffsstir-
ke) steigern. Allerdings nur
sechs mal und pro Karegorie
nur zwei mal. Manchmal kon-
nen Sie sich zum Beispiel eine
Reichweiten-Verbesserung spa-
ren, indem Sie die Soldaten ein-
fach auf einen Hiigel stellen.
Von hoch oben schieflen Thre
Leute weiter und genauer.

Ab der dritten Epoche ziehen
Sie mit einer von 24 historischen
Personlichkeiten ins Feld, es gibt
zwei pro Zeitalter und Nation.

Steigen Sie eine Epoche auf,
passt sich der Anfiihrer per kos-
tenpflichtigem Upgrade der neu-
en Zeit an. Helden wie Julius Ci-
sar, Richard Léwenherz oder Na-
poleon unterteilen sich in Kdmp-
fer und Strategen. Erstere hauen
besonders fest zu und stecken
auch gehérig ein. Letztere erho-
hen den Moralwert der umge-
benden Soldaten und heilen
selbststindig Verwundete. Das
macht sie in Missionen ohne
Basisbau besonders wertvoll.
In den Hintergrundgeschichten
der Kampagnen-Missionen sind
die Helden die Hauptfiguren.
Eine Sonderrolle nehmen auch
die Priester und Propheten ein:
Die in den ersten Epochen fast
schon zu starken Gottesminner

bekehren Feinde und beschwo-
ren sechs Naturkatastrophen wie
Erdbeben oder Vulkane.

Heim zum Heilen

Schon in StarCraft oder Age of
Empires 2 waren manche Ge-
baude mehr als Kimpfer-Gene-
ratoren und Forschungsstitten.
Auch in Empire Earth kommt
einigen Bauwerken zusitzliche
Bedeutung zu. Im Umbkreis des
Krankenhauses etwa erholen
sich verletzte Einheiten. Und
rund um die Universitit schei-
tern die Bekehrungsversuche
feindlicher Priester. In der Ni-
he des Stadtzentrums steigt die
Truppenmoral, und die Solda-
ten kimpfen besser. Das ist erst
recht der Fall, wenn Sie dort 50
Arbeiter einquartieren und das
Gebdude so zum Kapitol aus-
bauen. Die sechs kostspieligen
Weltwunder sehen nicht nur
hiibsch aus, sondern bringen
ihrem Erbauer brauchbare Vor-
teile (siehe Kasten Seite 89).

Volle Harte

Vier Kampagnen — Griechen,
Englinder, Deutsche und Rus-
sen — mit insgesamt 29 Missio-
nen umspannen in Empire
Earth ein breites Spektrum der
bisherigen und zukiinftigen
Weltgeschichte. Sie kimpfen
als William der Eroberer 1066

Technik-Check

Auflosung

Einheiten und Bauten erscheinen in 1024x768 deutlich feiner als in
800x600. Noch hohere Auflésungen bringen aber nur auf groRen
Monitoren Vorteile und schmélern das ansonsten sanfte Scrolling.

RAM/Festplatte

Empire Earth braucht mindestens 64 MByte RAM — gro8e Schlachten
werden damit aber zur Ruckelpartie. Flissiger kdmpft es sich mit
128 oder 256 MByte RAM. Die Installation belegt 450 MByte.

Tuning-Tipps

TIPP 1: Altere Karten wie eine TNT, TNT2 oder Voodoo 5 haben
Performanceprobleme im 32-Bit-Modus. Wenn Sie auf 16 Bit schal-
ten, bekommen Sie ein sanfteres Scrolling ohne optische Nachteile.
TIPP 2: »Vertical Sync« vermeidet zwar eine zeilenverschobene
Darstellung, frisst aber zu viel Rechenkraft. Zudem sind die »Tea-
ring« genannte Effekte sehr selten und kaum wahrnehmbar.

TIPP 3: Reduzieren Sie nur im Notfall die Details. Das bringt kaum
Leistung und macht die Gebaude-Texturen noch unansehnlicher.

Der eiskalte Atomschlag eines Bombers vernichtet
sofort die meisten gegnerischen Einheiten.

Die Performance-Tabelle

Voodoo2 ~ TNT  Voodoo3  TNT2  Voodoo 5 Geforce 1/2MX Kyro2  Geforce 2 Geforce 3 Radeon 8500

CPU mit 800x600x16 | |

400 MHz 1024x768x32 | | | | |

CPU mit 800x600x16 | | | | |
500 MHz 1024x768x32 | | | | | |
CPU mit 800x600x16 | | | | | [ | [ | [ |
600 MHz 1024x768x32 | | || || | | || || ||
CPU mit 800x600x16 | | | | | | | | |
700 MHz 1024x768x32 | | | | | | | | |
CPU mit 800x600x16 | | | | | | | | | |
800 MHz 1024x768x32 | | | | | | | | |

I nicht méglich, bzw. nicht spielbar B stark ruckelnd, wenig Spielspal maRig ruckelnd, noch spielbar I fliissiges Spielen méglich

Per Erdbeben zerstdrt der Prophet einen Turm.
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Bibliothek: deckt Gebaude auf.
|

in der Schlacht von Hastings
oder holen mit Manfred von
Richthofen franzésische Bom-
ber vom Himmel. Historisch
nehmen sich die Entwickler von
Empire Earth einige Freiheiten
heraus: Am Ende des Zweiten

e 1

Weltkriegs landen Sie als deut-
scher General in England und
wehren sich gegen einfallende
Amerikaner. Simtliche Auftri-
ge sind extrem umfangreich
und dauern grundsitzlich meh-
rere Stunden. Fast immer be-
kommen Sie in filmartigen En-
gine-Zwischensequenzen mit-
tendrin neue Ziele und Neben-
aufgaben. So bleiben die Mis-
sionen trotz ihrer Linge immer
interessant und motivierend.
Motiviert sollten Sie auf jeden
Fall sein, denn der hohe, nicht
regulierbare Schwierigkeitsgrad
wird Thnen des 6fteren herbe
Ruckschlige bescheren. Die
Computergegner gehen hart
ran und lassen Thnen kaum
Zeit zu tiberlegen. Selbst fortge-
schrittene Echtzeit-Strategen
sollten erst ausgiebig im freien
Spiel iiben, wo sie die Compu-
ter-Intelligenz in drei Stufen
drosseln kénnen. Die in unse-
rer Preview-Version noch ent-
haltenen Einzelszenarios fehlen
in der Verkaufsfassung.

Magere Modi

Gerade fiir Hardcore-Strategen
sind Duelle mit menschlichen
Gegnern wichtiger als Kampag-
nen und Einzelszenarios. Auf3er
(Team-)Deathmatch und dem
Sieg durch den Bau von Welt-
wundern hat Empire Earth in
diesem Bereich nichts zu bieten.
Reizvoll ist es dafiir, Start- und
Endzeitalter festzulegen. So
fechten Sie die Kimpfe gegen
Thre Kumpels auf Wunsch nur
im Zweiten Weltkrieg aus.
Wenn die sieben Freunde fiir
ein Spiel mit maximal acht Teil-

Durch ein Krankenhaus geheilt, schlagen die Schwarzroben die Panzer zuriick.

RS

nehmern fehlen, springt auf
Wunsch der Computer in drei
KI-Stufen ein. Vorsicht: Einstei-
ger und unvorsichtige Feldher-
ren putzt der Rechner auch auf
der einfachsten Stufe im Nu von
der zufallsgenerierten oder per
Editor erstellten Karte. Der aus-
giebige Betatest von Empire
Earth hat sich ausgezahlt: Balan-
ce-Probleme oder iibermichtige
Einheiten gibt es nicht.

Viel zu nah

Wie viele 3D-Strategiespiele
kiampft Empire Earth mit der zu
nahen Kameraperspektive. Be-
sonders in grofen Schlachten
werden Sie sich oft wiinschen,
per Mausrad weiter herauszoo-
men zu konnen. Das ging in
den Preview-Versionen noch,
ist nun aber wohl aus Perfor-
mance-Griinden nicht drin. Be-

Genre:

Echtzeit-Strategiespiel Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Entwickler: Stainless Steel Studios Publisher: Vivendi Univ., (06103) 994 040  Preis:

Strategie

Markus Schwerdtel

Juwel ohne
Feinschliff

Zum Gliick wusste ich durch
zahlreiche Preview-Versio-
nen schon, was mit Empire
Earth auf mich zukommt.
Sonst hatte mich die schiere
Masse an Einheiten, Technologien und Missio-
nen einfach erschlagen. Es spricht fiir die Ent-
wickler, dass trotz des Truppen-Overkills Balan-
ceprobleme ausbleiben. Doch viel zu oft lasst
mich das Programm im Unklaren Uiber die opti-
male Verwendungsweise meiner vielen Streiter,
sodass nur ein Blick ins (sehr schéne) Handbuch
hilft. Dafiir gefallt mirim Gegensatz zu einigen
Kollegen die 3D-Grafik im blockig-bunten Bas-
telbogen-Look. Der Hit sind allerdings die
extrem gut designten Kampagnen mit ihren
durchweg spannenden Geschichten.

Doppelt schwer durch Bugs

Geargert habe ich mich tiber den hohen, unver-
anderbaren Schwierigkeitsgrad in den Missio-
nen, der das Spielen oft zur harten Arbeit macht.
Was niitzt mir die schonste Hintergrundge-
schichte, wenn mir vor lauter Schufterei die Lust
vergeht? Dass sich Schiffe und Panzer oft hoff-
nungslos verkeilen, macht das Spiel auch nicht
gerade leichter. Zumal die kiinstliche Intelligenz
sonst recht gewieft und aggressiv vorgeht.
Trotzdem kénnen alle Fans von Age of Empires 2
zugreifen. Denn epischer als in Empire Earth
wird momentan nirgends gekampft.

sonders beim Heranzoomen
fallen die niedrige Polygonzahl
und die einfachen Texturen ne-
gativ auf. Dafiir gibt es durch
die strikt nach Norden zeigen-
de Blickrichtung keine Dreh-
wurm-Verwirrungen.

Sprache: Deutsch
ca. 90 Mark

MULTIPLAYER
I Internet (8 Spieler)
8 Spieler pro Original (LAN)

I Netzwerk (8 Spieler)
Multiplayer-Modi: Deathmatch, Team-Deathmatch, Weltwunder-Rennen

M Modem (0 Spieler) Man 1 PC (0 Spieler)

HARDWARE-KONFIGURATION

M \oodoo2 " TNT MlVoodoo3 BETNT2 MVoodoo5 MMGeforce1/2 MX MlKyro2 M Geforce2 MM Geforce3

MINIMUM STANDARD OPTIMUM
CPU mit 400 MHz CPU mit 600 MHz CPU mit 800 MHz

64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM

450 MByte Installationsgroe 450 MByte InstallationsgroRe 450 MByte InstallationsgréRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

ALTERNATIVEN
Age of Empires 2 (93%, GS 11/99)

Dank perfekter Balance, stimmigem Szenario und
Multiplayer-Giite immer noch die Nummer 1.
WERTUNG

Battle Realms (87%, GS 1/02)
Vier Clans balgen sich im Japano-Szenario; viele
neue Ideen und super Animationen.

ot T —
b u
Bedienung:
Spieltiefe:

Multiplayer:
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Strategie-Brocken im Clinch

Empire Earth vs. AOE 2

Bombast-Umfang gegen stimmiges Spiel-Erlebnis: Wir bitten zum Schlagabtausch.

Missionen

Empire Earth

Die 29 Missionen sind stark geskriptet. Immer wieder unterbrechen
Zwischensequenzen das Spiel. Leider auch mitten in einer Schlacht, in
die Sie wahrenddessen nicht eingreifen kdnnen. Ansonsten regiert die
Abwechslung: Sie sammeln, eskortieren, belager und zerstoren.

Age of Empires 2: In vier Epochen arbeiten Sie sich ins Spét-Mittelalter vor.

Age of Empires 2 (inkl. Addon)

Etwas lockerer, aber trotzdem mit vielen Skripts laufen die Auftrage in
Aok 2 ab. Die 50 Missionen der acht Kampagnen (inkl. Addon) dauern
grundsatzlich mehrere Stunden. Zusatzlich erklart ein nettes Tutorial mit
dem schottischen Nationalhelden William Wallace die Bedienung.

Forschung und
Upgrades

Sie befehligen zwar nur ein Volk, verfiigen dafir aber ber drei Werkzeu-
ge zur Verbesserung: Per Civ-Editor, mit erforschbaren Technologien oder
haarklein im Spiel per Einzelupgrade im Statusfenster der Einheiten.

Generelle Upgrades fiir spezifische Einheitentypen oder ganze Waffengattun-
gen erforschen Sie in Gebduden. Das verhindert die vollige Freiheit, einzel-
ne Kategorien aufzupeppen und immer nur auf Geschwindigkeit zu setzen.

Wirtschaft und

Die fiinf Rohstoffe in Empire Earth gibt es meist im Uberfluss. Nicht alle

Handel und Diplomatie finden eher im Mehrspieler-Modus statt. Da Roh-

Basisbau Gebdude sind mit ihren Einflusshereichen auch spielerisch sinnvoll. stoffe rar sind, entbrennen um die letzten Reserven meist verbissene
Lediglich H&fen und Krankenhé&user bringen wirklich brauchbare Vorteile. @ Gefechte. Wéldern kommt als Fléchen-Rohstoff taktische Bedeutung zu.
Kampfe Rund 90 Einheitentypen fordern vom Spieler ein Elefantengedéchtnis. Mit 75 Truppentypen steht das Spiel zahlenmaRig nur an zweiter Stelle,

Schwachen in der Wegfindung machen manche Truppenbewegungen zum
Gliicksspiel und verschaffen dem guten Computergegner Vorteile.

)

die sind daftir perfekt ausbalanciert. Dank 2D-Grafik verlieren Sie nie die
Ubersicht. Formationshefehle sind wie beim Konkurrenten sehr wichtig.

Multiplayer

Mit den Spielmodi (Team-)Deathmatch und Weltwunder-Rennen hat das
Spiel weniger zu bieten als AoE 2. Start- und End-Epoche lassen sich
festlegen, sodass Sie etwa nur im alten Griechenland kémpfen. Sie mus-
sen mit einem Standardvolk vorlieb nehmen, das Sie nur per Civ-Editor

Drei per Addon nachgelieferte Modi und zehn Karten halten die Fans auch
zwei Jahre nach der Veréffentlichung bei der Stange. Der Clou sind aller-
dings die (mit Addon) 18 sehr unterschiedlichen Vélker und ihre Spezial-
einheiten. Im Team mit anderen Feldherren gibt's sogar nochmal einen
speziellen Allianz-Bonus per Volk — strategisch &uRerst anspruchsvoll.

variieren kdnnen. Ldblich: Im LAN reicht eine CD fiir acht Spieler.

Grafik Sl = 2 = @i Bunte, aber polygonarme Schoner als in diesem nun
& 3D-Grafik. Die Kampfer schon zwei Jahre alten

sind schon animiert, da- Spiel ist 2D-Grafik mit
fiir wirken Gebé&ude wie geschmeidigen Anima-
Spielzeug. GroRes Manko: tionen und detaillierten
Die Perspektive lasst sich Bauwerken kaum zu pixeln.
nicht weit genug heraus- Gut geldst: Steht eine Ein-
zoomen. Bauwerke wer- heit hinter einem Gebéu-
den durchsichtig, sobald de, zeigt Aok 2 nur die
sie Einheiten verdecken. : - Silhouette der Kampfer.

Endstand @ @ @ @ @

Fazit Empire Earth hatte das Zeug zur neuen Echtzeit-Referenz gehabt, muss sich Der Konig ist tot, es lebe der Kdnig! Auch von Empire Earth wird das Echtzeit-

aber in wichtigen Punkten geschlagen geben. Die nahe Perspektive schadet
der Ubersicht. Und Fehler bei der Wegfindung sind eine unverzeihliche Siin-
de. Wer sich, dank gutem Handbuch, in die komplexen Zusammenh&nge zwi-
schen den Einheiten einarbeitet, wird aber monatelang Spielspal® haben.

Juwel Age of Empires 2 nicht gestiirzt. Zu perfekt sind Steuerung und Einheiten-
Balance gelungen. Im Gegensatz zu Empire Earth wirken die vier Epochen wie
aus einem Guss. Allein schon die Kampagnen fesseln monatelang, bevor Sie
sich in die Mehrspieler-Arenen mit zig Karten- und Spielmodi wagen.
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Garﬁ'e/Star

»fiir besonderen Spielwitz«

Civilization 3

* 66 Einheiten

« 82 Forschungs-
gebiete

29 Stadtbauten

© 24 Weltwunder

« 10 »kleine«
Wunder

16 Nationen

6 Schwierig-
keitsgrade

Tausend Jahre sind ein Tag

Civilization 3

A\

6nig Heini, der michtige

Herrscher von GameSta-
rien, briitet iiber seinen Amts-
geschiften. Soll er den Erpres-
sungsversuchen der nervigen
Griechen nachgeben und sich
einen dauerhaften Frieden er-
kaufen? Oder die Azteken zu ei-
nem Militirbiindnis iiberreden
und mit Thnen in die Offensive
gehen? Dann miisste er noch
einen Handels-Deal einfideln,
um genug Gummi fiir die
Panzer-Produktion zu erhalten.
Doch da reilt ihn seine wahre

Bringen Sie Ihre Zivilisation lieber
mit Gewalt, Diplomatie, Handel
oder Kulturhoheit nach oben?
Eines ist Ihnen auf jeden Fall sicher:
extremer Schlafmangel.

Konigin aus den staatsminni-
schen Gedanken: Das Essen
steht auf dem Tisch, der Hund
muss ausgefithrt werden, und
das Wohnzimmer verlangt nach
gutbiirgerlicher Staubsaugung.

Du griinden Stadt!

Ein Jahrzehnt nach Erscheinen
des Sid-Meier-Geniestreichs Ci-
vilization beraubt der neueste
Nachfolger unschuldige Biirger
ihrer Freizeit. Das stichtig ma-
chende Spielprinzip wurde bei
Civilization 3 nicht grof gein-

dert. Sie tibernehmen 4000 v.
Chr. einen primitiven Nomaden-
stamm und fithren ihn bis ins
Jahr 2050. Dabei konkurrieren
Sie mit bis zu sieben (und sogar
15, bei »Huge«-Karten) compu-
tergesteuerten Volkern. Keim-
zelle Thres Imperiums ist die ers-
te Stadt, deren Lage Sie mit viel
Bedacht wihlen. Abhingig vom
umliegenden Terrain erwirt-
schaften die Bewohner Nahrung
(Wachstum), Produktionsmittel
(Gebiude, Einheiten) und Gold
(Staatskasse, Forschung).

87111
Grassland
English Democracy (2.1.7)

2022 AD 203 Cold {+11 per tum) %
_ Recycling (19 turns) -

Unsere Armee besteht aus zwei Infanteristen plus einem Panzer und hat entsprechend viele Hitpoints (griine Piinktchen links an der Einheit).
Auf den Terrainfeldern erkennen Sie Rohstoffe (die Tonnen représentieren z.B. Aluminium) sowie Aushauten wie StraBen, Schienen und Minen.
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Bussi-Bild fiir Diplomatie-Siegerin Elizabeth.

Exklusive Truppentypen

Die 16 Kulturen, aus denen Sie
Thr Volk wihlen, haben speziel-
le Eigenheiten. Jede besitzt zwei
von insgesamt sechs Charakte-
ristika: religios, militaristisch,
expansionistisch, wissenschaft-
lich, kommerziell und indus-
triell. Zum Beispiel erhalten Ex-
pansions-Zivilisationen zu Spiel-
beginn einen Scout, mit dem
sich die Landkarte viel schneller
aufkliren lisst. Militirstaaten
erfreuen sich schnellerer Ein-
heiten-Beférderungen und ei-
nes Discounts beim Bau von
Kasernen und Festungen.

Auflerdem startet jedes Volk
mit einer bestimmten Kombina-
tion an bereits erforschten Wis-
sensgebieten und erlangt im
Spielverlauf eine Exklusiv-Ein-
heit. So bekommen die Rémer
frith im Spiel den Legionir als
iiberlegenen Truppentyp. Die
Deutschen werfen einen Panzer
in die Schlacht, der bis zu drei
mal pro Runde angreifen darf.
Erst spit profitieren die Ameri-
kaner von ihrer Spezialitit,
wenn sie statt eines ordinidren
Kampf-Jets den schlagkriftigen
F-15 produzieren diirfen.



Viele Wege zum Sieg

Hand in Hand mit der Vélker-
Vielfalt gibt es zwei neue Wege,
um das Spiel zu gewinnen. Wer
sich als geschickter Diplomat
bewihrt, wird woméglich zum
Vorsitzenden der Vereinten Na-
tionen gewihlt, wenn er dieses
Weltwunder vorher gebaut hat.
Thr Volk kann auch aufgrund
seiner kulturellen Uberlegenheit
zum Weltmeister erklirt wer-
den. Oder es erlangt die »Domi-
nanz« und kontrolliert zwei Drit-
tel der Spielwelt. Dazu kommen
die bekannten Siegbedingun-
gen Alleinherrscher (zerstéren
Sie alle anderen Zivilisationen)
und »Besiedlung von Alpha
Centauri« (bauen Sie als Erster
ein bemanntes Raumschiff). Er-
reicht niemand bis zum Jahr
2050 eines dieser Ziele, ent-
scheidet die Punktzahl.

Kulturelles Wunder

Jedes der 24 Wunder a la Pyra-
miden oder Newtons Univer-
sitdt kann nur einmal pro Spiel-
welt gebaut werden. Es hat se-
gensreiche Auswirkungen auf
Thre Zivilisation, etwa kostenlo-

Neu dabei in Civ 3

Arbeiter ver-
* bessern Ter-
rainfelder.
§ Sie konnen
™ ebenso wie
Artillerie und
Siedler von
. Feinden ent-
flhrt werden.

Veraltete

. Militéreinhei-
ten lassen
sich jetzt

¥ durch eine
Goldspende
in moderne

Varianten
umtauschen.

Flugzeuge

. agieren indi-
¢ rekt: Von
ihrer Heimat-
. stadt aus ha-
ben sie einen
¥ bestimmten
Angriffsra-

L dius.

~ | Diplomatic Agreements
~  Military Alliances
vs. the French
vs. the Russians
vs. the Japanese
vs. the Indians
- vs. the Zulu
rade Embargos
aps
World Map
-~ Territory Map
Cold (30 in treasury)
Per Turn

Strategie

Foreign Advisor 7

China declared war on the Germans.

China (Polite)

| *How about this deal, Elizabeth?

- Military Alliances
~vs.the French
- vs. the Russians
vs. the Japanese
vs. the Indians
vs. the Zulu
Trade Embargos
Maps
World Map
Territory Map
Resources

Lump Sum
Cities

“Will you accept this deal, Mao?
lever mind..."

se Kornspeicher in jeder Stadt.
Zusitzlich gibt es zehn »kleine
Wunder« wie das Raketenab-
wehr-Projekt, die jede Nation
einmal errichten darf.

Alle Wunder, aber auch Tem-
pel oder Bibliotheken erhéhen
die kulturelle Ausstrahlung ei-
ner Stadt. Je ilter ein Gebiude,
desto mehr Punkte produziert
es. Sobald der Kultur-Score auf-
gefiillt ist, erweitern sich die
Stadtgrenzen. Das macht zuvor
auflerhalb gelegene Ressourcen
zuginglich und vergroflert das
Hoheitsgebiet Threr Zivilisa-
tion. Und: Benachbarte Stidte
kulturell deutlich unterlegener
Nationen laufen womdglich
kampflos iiber. Wer tibrigens ei-
ne Ressource braucht, die weit
auflerhalb der Stadtgrenzen
liegt, darf einen Arbeiter hin-
schicken und diesen in eine Ko-
lonie umwandeln. Die beutet
dann dieses eine Feld fur die
Heimatstadt aus.

Krieg und Frieden

Es kann der Frommste nicht in
Frieden lieben, wenn fiinf
Feindpanzer vor seiner Haupt-
stadt stehen. Sichern Sie sich
mit Defensiveinheiten, oder ge-
hen Sie selber in die Offensive,
um Thr Imperium zu erweitern.
Bis auf wenige so genannte
Bombard-Einheiten muss ein
Trupp ins Feld des anderen zie-

Clear Table New Active !

hen, um ihn anzugreifen. Dann
sehen Sie auf der Spielkarte den
nett animierten Schlagabtausch.
Ein Trupp hat zwischen ein und
vier Hitpoints, bei jedem Tref-
fer geht einer davon verloren.
Kampft eine Legion (Angriff 3)
gegen einen Speertrager (Vertei-
digung 2), so trifft sie mit einer
Chance von 60 Prozent, beim
Gegenschlag hat der Speertri-
ger eine 40-Prozent-Chance.
Auch das Terrain spielt eine
Rolle: Hiigel, Gebirge, Stadtmau-
ern oder eine Festung bieten ge-
nauso Vorteile fiir den Verteidi-
ger wie Fliisse (die sich neuer-
dings zwischen den Feldern be-
finden statt in ihnen). Letztend-
lich ist auch etwas Zufall im
Spiel: Es kann sogar vorkom-
men, dass ein Langbogen-Schiit-
ze einen Panzer besiegt. Schnel-
le Truppen wie Reiter oder me-
chanisierte Infanterie ziehen sich
vom Kampf zuriick, sobald sie
nur noch einen Hitpoint haben.

In the Army now

Durch Kimpfe oder Kasernen
werden aus reguliren Einheiten
Veteranen; sie kimpfen besser
und haben einen Hitpoint mehr.
Veteranen werden zu Elite-Trup-
pen, und diese verwandeln sich
(sehr selten) in einen Anfiihrer.
Diese historischen Gestalten
konnen ein einziges Mal einge-
setzt werden: entweder zum vor-
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Saltpeter (0 extra)
| Luxuries
Gold (260 in treasury)
Per Tum
Technology
Refining
Steel
Atomic Theory

Cities
T Cavally =,
Veteran
633/3
Plains 5

| English Democracy (2.7.1)
1888 AD 260 Gold (+13 per tu
- Flight (10 tums)

zeitigen Abschluss eines GroR-
projekts, als Ersatz fiir die Kara-
wanen von Civ 2. Oder Sie lassen
den Knaben eine Armee bilden.
Darin sammeln sich drei belie-
bige Einheiten, um im Pulk ef-
fizienter anzugreifen. Spiter im
Spiel diirfen Sie eine Milit4raka-

Gut intrigiert ist
halb gewonnen:
Im erheblich ver-
besserten Diplo-
matie-Meni kon-
nen Sie so ziem-
lich alles auf den
Verhandlungstisch
packen. Hier iiber-
reden wir Freund
Mao mit Gold und
Ressourcen dazu,
uns 20 Runden
lang gegen die
deutschen Angrei-
fer beizustehen.

Jiir Langer

Da weif} man,
was man hat

Ja, ja: Keine Revolution, kei-
ne 3D-Effekte, keine Echt-
zeit —ich weil} schon, was
einige Leute an diesem Spiel
stéren wird. Aber Civiliza-
tion 3 ist endlich wieder mal ein perfektes Spiel
fiir Rundentaktiker — und dabei zuganglicher
und schéner als Alpha Centauri. Die netten
Animationen der Einheiten haben es mir richtig
angetan! Viele Spielmechanik-Verbesserungen
sind etwas versteckt, etwa neues Ressourcen-
und Unterhaltsystem, indirekte Flugzeug-Steu-
erung, die »Kulturenc, die Biindnisse. Doch der
Kenner entdeckt sie mit der Zeit und schatzt sie.

Am besten gefallt mir der »Alles auf einen Blick«-
Aspekt. 80 Prozent des Spiels finden auf der Karte
statt, 10 Prozent in der Stadtansicht, nur 10 Pro-
zent in sonstigen Meniis. Es ist zwar schade, dass
im Jahr 2050 unweigerlich Schluss ist. Aber dass
die Formel »viele Spieljahre = viel Spal« nicht
aufgeht, hat zuletzt Call to Power 2 gezeigt. Die
Klist —trotz vereinzeltem Im-Kreis-Laufen ver-
wirrter Einheiten — tadellos, die Gegner machen
mir das Leben richtig schwer. In den einfacheren
Stufen ist Civ 3 dank Komfort-Interface auch fiir
Einsteiger geeignet. Sie suchen ein Spiel fiir lan-
ge Winterabende? Sie haben es gefunden.
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demie bauen, um weitere Ar-
meen zu schmieden. Mit dem
Pentagon-Upgrade passen dann
sogar vier Einheiten rein.
Stichwort Armeen: Truppen
werden nicht linger einer be-
stimmten Stadt zugeordnet und
von dieser versorgt. Stattdessen
bezahlen Sie simtliche Einhei-
ten aus Threm Goldvorrat. Die
gefuirchtete Negativauswirkung
offensiv eingesetzter Soldaten
in den Staatsformen Republik
und Demokratie hat Firaxis ent-

He, die Englander
haben Wein!
Wenn das mal
keine gute Ausre-
de ist, um mit
unserer Zulu-
Armee anzugrei-
fen. Eine exklusive
Impi-Spezialein-
heit sichert Lott-
hausen ab, wéah-
rend unser Kata-
pult Newcastle ins
Visier nimmt.

Heinric hardt

Ich bin vollig becivt

Im ersten Moment setzt die
Profi-Nase zur Riimpfung an:
Das gleiche Spielprinzip wie
in den Vorgangern, angerei-
chert mit ein paar Alpha-
Centauri-Features und ein-
gerollt in mittelaufregende neue Grafikkleider.
Aber setzt man sich hin und spielt ein halbes
Stiindchen, ist es schnell um einen geschehen:
Civilization 3 ist die reinste Spielspal3-Klette und
birst fast vor sinnvollen Detail-Verbesserungen.
Dank der Zufallskarten und Vélker-Sonderei-
genschaften ist keine Partie wie die andere.

Freizeit-Fresser

Firaxis hat das bewahrte Design geschickt poliert
und entriimpelt, statt einfach wahllos Features
und Einheiten draufzukippen. Schon nach ein
paar Runden treffe ich eine interessante strate-
gische Entscheidung nach der anderen und
atme tief den Geruch grenzenloser spielerischer
Freiheit ein. Etwas unzivilisiert kommt mir nur
das Fehlen jeglicher Multiplayer-Modi vor. Und
eine alte Civ-Macke ist geblieben: Die Anfangs-
phase macht am meisten SpaR, aber in spate-
ren Spieljahren wird die Reichsverwaltung
etwas uniibersichtlich und langwierig. Solche
Details sollen aber nicht von der Grandiositat
des Spiels ablenken. Es gibt nicht viele Titel, die
mich bis 5 Uhr friih am Monitor fesseln!
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sprechend angepasst: Die neue
»allgemeine Kriegsmiidigkeit«
nimmt bei Angriffskriegen
schnell zu und wirkt sich auf
siamtliche Stidte aus. Ist man
selbst Opfer einer Kriegserkls-
rung, sind die Biirger geduldiger.
Und noch eine der vielen klei-
nen Verbesserungen: Im Kriegs-
fall diirfen Sie eine (Demokratie)
bis drei (Kommunismus) Be-
volkerungseinheiten zum Wehr-
dienst einziehen und damit di-
rekt in Infanterie umwandeln.

Gib Gummi!

Die in der Karte sichtbaren Zu-
satz-Ressourcen erh6hen nicht
nur Nahrungsvorrat, Produk-
tion oder Goldeinnahmen. Die
neuen Luxusgiiter steigern auch
die Zufriedenheit der arbeiten-
den Massen. Zusitzlich existie-
ren acht strategische Rohstoffe,
die fir die Produktion bestimm-
ter Einheiten nétig sind. Sie wol-
len in der Antike Schwertkdmp-
fer produzieren? Das klappt nur,
wenn Eisen-Vorkommen per
Strafennetz an Thr Imperium
angeschlossen sind. Im Laufe
der Jahrhunderte gewinnen an-
dere Ressourcen an Bedeutung.
So kénnen Sie ohne Salpeter
kein Schiefpulver fiir Thre Ka-
nonen produzieren.

Der Handel mit anderen Na-
tionen hat einen entsprechend
hohen Stellenwert. Gedealt wird
im Diplomatie-Menti, wo sich
nicht nur Luxusgiiter und Bau-
Ressourcen verschachern las-
sen. Im Prinzip ist alles mit den
Computergegnern verhandel-
bar. Sie klicken sich aus zwei
Spalten die angebotenen und
geforderten Komponenten eines

Handelspakets zusammen. Auf
diese Weise tauscht man Tech-
nologien aus, erkauft sich Biind-
nispartner oder verzockt sogar
ganze Stidte. Der Umgang mit
den Computergegnern ist sehr
interessant, denn die KI-Regen-
ten agieren wesentlich logischer
als in Civilization 2.

Gut bedient

Die Grafik von Civilization 3 ist
nicht gerade epochal, aber recht
ansehnlich und sehr zweckmi-
Rig. Die Felder der isometri-
schen Landkarte sehen Sie in
der Auflésung 1024x768. Per
Tastendruck wechselt man in
eine Zoom-Funktion, die mehr
Ubersicht bietet. Alle Einheiten
werden als hiibsche Sprites mit
vorberechneten Animationen
fiir Bewegungen und Kimpfe
dargestellt. Zur jeweiligen Epo-
che passende Musik heitert die
Soundkulisse erheblich auf.
Enorm verbessert zeigt sich die
Benutzerfithrung. Statt ellen-
langer Pull-down-Meniis wie
im Vorginger gibt es nur noch
wenige Bedienungsknépfchen.
Wichtige Infos stehen auf dem
Spielfeld: Jede Stadt verrit, was
sie bis wann baut und wann sie
das nichste Mal wichst.

Aufer der konfigurierbaren
Zufallskarte gibt es nur die Welt-
karte, aber keinerlei Zusatzsze-
narios. Der von unsgetesteten
US-Verkaufsversion fehlt ein
Multiplayer-Modus.

FOREIGN ADVISOR
— — —;

Im AuRenminister-Menii kontaktieren Sie andere
Staatsoberhdupter und checken die »Wer mit
wemc-Lage. Durch Militérbiindnisse wird aus
einem Klein-Konflikt schnell ein Weltkrieg.

Auf dem Stadtbildschirm verteilen Sie die Arbeits-
kréfte auf umliegende Felder und produzieren
neue Einheiten. Die Verwaltung lasst sich auch auf
einen Computer-Gouverneur delegieren.

@(}0‘00 D

S e Modern Timas =

Der Forschungsbaum ist sehr Gbersichtlich. Es
reicht, das gewiinschte Ziel auszuwéhlen, die ein-
zelnen Forschungsschritte geschehen automatisch.

Genre:  Strategiespiel
Entwickler: Firaxis

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschr., Profis
Publisher: Infogrames, (0190) 510 550

Sprache: Engl. (Dt. in Vor.)
Preis:  ca. 120 Mark

MULTIPLAYER
M Internet (0 Spieler)
Ein Spieler pro Original

W Netzwerk (0 Spieler)
Multiplayer-Modi: nicht vorhanden

W Modem (0 Spieler)

Man 1 PC (0 Spieler)

HARDWARE-KONFIGURATION

oodoo 2 ITNT IVoodoo3 BTNT2 MVoodoo5 MM Geforce /2 MX MlKyro2 I Geforce 2 MM Geforce 3

| MINIMUM |
CPU mit 300 MHz CPU mit 500 MHz CPU mit 700 MHz
32 MByte RAM 64 MByte RAM 128 MByte RAM

500 MByte Installationsgrole

700 MByte InstallationsgroRe

700 MByte Installationsgroiie

ALTERNATIVEN
Alpha Centauri (90%, GS 3/99)
Civi-Nachfolger mit SF-Szenario und Einheiten-Bau-
kasten. Komplex, vielféltig, grafisch grausig.
WERTUNG

Grafik:

Sound:

Bedienung:

Spieltiefe:
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Gelungene Evolution der Strategie-Faszination.

Call to Power 2 (78%, GS 1/01)
Activisions Civilization-Klon leidet unter Pseudo-
Komplexitit, méRiger KI und Bedienungsschwéchen.



Test

Armada 2

WA
J

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

* 6 Volker

= 3 Kampagnen

* 30 Missionen

25 Einzel-
szenarios

121 Schiffstypen
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Machen Sie es so!

Star Trek

Der Krieg um den Alpha-Quadranten ist

noch lange nicht vorbei. Foderation,

Klingonen und Borg kampfen verbissen

- jeweils unter lhrem Kommando.

er Weltraum. Unendliche

Weiten, unendlicher Arger:
Die Borg haben eine neue Waffe,
mit der das listige personliche
Assimilieren tiberfliissig wird.
Die Maschinenwesen bestrahlen
neuerdings ganze Planeten vom
Orbit aus und haben wenig spi-
ter Millionen willenloser Skla-
ven mit allerlei Technik am Kor-
per. Das darf so nicht weiterge-
hen! Als Befehlshaber im Echt-
zeit-Strategiespiel Star Trek Ar-
mada 2 zeigen Sie unter ande-
rem dem Kollektiv, dass Wider-
stand doch nicht zwecklos ist.

Komplexer Krieg

Knapp zwei Jahre ist es her, dass
der Vorginger Star Trek Armada
im GameStar-Test respektable 78
Prozent erzielte. War jenes Spiel
mehr auf Action-Strategie ge-
miinzt, ist Armada 2 jetzt deut-

lich komplexer: »Volle Phaser
voraus!« klappt nur noch einge-
schrinkt. Sie spielen jetzt nicht
nur auf zwei Ebenen, sondern
kénnen auch ein wenig nach
oben und unten schweben. Der
Nutzen dieser Funktion be-
schrankt sich lediglich auf An-
griffte von oben oder unten;
zum Uberwinden von Hinder-
nissen wie Asteroidenfeldern ist
er nicht zu gebrauchen. Nach
dem sechsteiligen Tutorial soll-
ten Sie sich noch im Sofortein-
satz warm spielen, in dem Sie
unter allen sechs Rassen wih-
len konnen, eine Karte sowie
die Missionsart aussuchen und
dann in den Einsatz gelangen.

Buntes Universum

Sie blicken im Spiel aus der Vo-
gelperspektive auf Thre etwas
platten Schiffe herab. Sie kénnen

Nur konzentriertes Feuer knackt die starken Schilde der Borgstation.

auch auf eine nett anzusehende,
aber spielerisch wenig sinnvolle
3D-Ansicht umschalten. Die
Schiffe offenbaren in der Nah-
ansicht schone Details und tor-
keln nach Beschuss lodernd
durch den Raum. Gelegentlich
zerbirst ein getroffenes spekta-
kulir (allerdings mit der immer
gleichen Explosion), und Grof3-
angriffe sehen aus der dreh- und
zoombaren 3D-Ansicht sehr gut
aus. Ein weiteres schénes Bei-
spiel ist der Stationsbau: Poly-
gon fiir Polygon werden sie von
herumschwirrenden Konstruk-
tionsfliegern zusammengesetzt,
was aus der Distanz schén wu-
selig aussieht. Weit herausge-
zoomt (und damit am tibersicht-
lichsten) sind die eigenen Ein-
heiten allerdings sehr kriimelig.

Die drei Kampagnen mit je
zehn Missionen miissen Sie

hintereinander absolvieren: Zu-
erst finden Sie als Captain Pi-
card heraus, wie sich die Borg
ungefragt in den Alpha-Qua-
dranten schleichen konnten.
Haben Sie die Wiirfelbewohner
aus dem System vertrieben,
steht schon die Klingonen-
Kampagne auf dem Programm.
Die langhaarigen Kriegerfanati-
ker drgern sich mit den Cardas-
sianern herum. Der letzte Feld-
zug steckt Sie in das Kostiim ei-
nes Borg. Threr Kénigin geliistet
es nach neuen Familienmitglie-
dern. Also assimilieren Sie und
gehen dabei der brandgefihr-
lichen Spezies 8472 aus dem
Weg. Diese Wesen aus dem
»Fliissigraum« bauen ihre Schif-
fe und Basen nicht, sondern las-
sen sie aus Drohnen wachsen —
wie seinerzeit die Zerg in Star-
Craft. In allen Kampagnen be-

Spezies 8472 hat keine Chance: Der griine Nebel regeneriert unsere Schilde.
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gegnen Sie auch Romulanern
und riuberischen Ferenghi.
Jede Rasse hat eigene Schiffs-
typen, Stationen sowie Bauvor-
lieben. Wihrend die Foderation
eine gesunde Mischung aus
Schiffsmenge, Schild- und Waf-
fenstirke bietet, bevorzugen die
Klingonen Massenangriffe. Die
Borg verlassen sich auf wenige,
aber michtige Schiffe. Aulerdem
nutzen sie gerne den Uberra-
schungseffekt. Ein Beispiel: In ei-
ner Féderationsmission sichern
Sie den Ressourcen-Nachschub
einer angeschlagenen Sternen-
basis. Kurz vor dem Ende des bis
dahin ruhigen Auftrags schligt
plotzlich eine Borg-Armada zu.

Test

Als Foderations-
kapitén schlagen
Sie sich vor
allem mit den
widerstandsfahi-
gen Borgwirfel
herum. Die 3D-
Ansicht sieht zwar
schén aus, eignet
sich aber kaum
zum Spielen.

AT

Wer da nicht eine schlagkriftige
Flotte parat hat, sieht alt aus.
Bauzauber

Im Gegensatz zum ersten Ar-
mada haben Sie jetzt eine grofie-

re Ressourcen-Auswahl: Neben
Dilithium und Personal kiim-
mern Sie sich auch um die Ver-
sorgung mit Metall und Lati-
num. Das Eisen wird aus Plane-
ten gehackt, wihrend Latinum

sich in golden glitzernden Wol-
ken verbirgt. Personal bekom-
men Sie von Sternenbasen oder
kolonisierten Welten. Um die zu
bevolkern, suchen Sie einen
tauglichen Himmelskérper und

Technik-Check

Auflosung

Uber eine niedrigere Auflosung beschleunigen Sie die Darstellung,
die Objekte wirken dann aber grober und kantiger. Die kleinste Ein-
stellung betragt 800x600, die grofte 1600x1200.

RAM/Festplatte

Armada 2 ben6tigt zur Installation knapp 1,3 GByte auf der Fest-
platte. Mit nur 128 MByte RAM stockt es beim Zoomen und Scrollen.
Bei 256 MByte RAM ist der Weltraum wieder in Ordnung.

Tuning-Tipps

TIPP 1: Die 32-Bit-Farbtiefe nagt an der flissigen Darstellung.
Schalten Sie im Optionsmenil besser eine Farbtiefe von 16 Bit ein.
TIPP 2: Das Video-Fenster rechts unten verursacht gelegentliche
Ruckler. Fir eine bessere Leistung stellen Sie »Filmfenster« auf »Ausc.
TIPP3: Falls Ihre 3D-Karte Vertex-Beschleunigung beherrscht (bei-
spielsweise Radeon 8500 oder Geforce 3), kénnen Sie die Grafik mit
»Hardware Vertex« auf »An« beschleunigen. Im Sound-Meni sparen
weniger Kanale und keine »Einheiten-Sprachausgabe« Rechenzeit.

Voodoo2 ~ TNT  Voodoo3  TNT2  Voodoo 5 Geforce 1/2MX Kyro2  Geforce 2 Geforce 3 Radeon 8500

CPU mit 800x600

400 MHz 1024x768 L] | |

CPU mit 800x600

500 MHz 1024x768 | | |

CPU mit 800x600 | | | | | | |
700 MHz 1024x768

CPU mit 1024x768 | | | | | | |
1,0 GHz 1280x960 | | |
CPU mit 1024x768 | | | | | | |
1,2GHz 1280x960 | | | |

nicht mdglich, bzw. nicht spielbar I stark ruckelnd, wenig Spielspal

maRig ruckelnd, noch spielbar M fliissiges Spielen mdglich

Herausgezoomt sind Schiffe kaum zu erkennen.
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Test

Jorg Langer

Seekrieg im All

Man muss Star Trek nicht
5 abgottisch lieben, um Arma-
e da 2 zu mogen. Das Spiel hat
R e viel von einer Seekriegssi-
i h mulation. Auf der positiven
Seite bedeutet das Aufkla-
rungsrouten, Flottenformationen, Enterangriffe
und Streit um wichtige Inseln (Planeten). Auf
der negativen: zweidimensionale, flache Grafik
—nur in der »Taktikansicht« gefallen mir die
Kampfe, und in der lasst sich das Spiel nicht ver-
niinftig steuern. Doch Grafikfanatiker spielen eh
lieber Homeworld Cataclysm; den direkten Kon-
kurrenten Conquest schlagt Armada 2 mit links.

Viel drin, viel dran

Armada 2 nimmt den Trek-
ker-Strategen dank seiner
Atmosphdre von der ersten
Minute an gefangen: Pas-
sende Grafik und spannen-
de Missionen versiif3en mir
die Zeit. Die bittere Pille steckt in den Details:
Asteroidenfelder lassen sich trotz der neuen
Raumtiefe nicht umfliegen. Schiffe explodieren
immer auf die gleiche Weise. Und so manche
Mission zieht sich unnétig in die Lange.

Widerstand zwecklos?

Armada 2 ist recht komplex, aber keine Hardco-
re-Strategie. Mit diesem Spiel kann ich auch
mal eine gemiitliche halbe Stunde verbringen.
Und das immer wieder, schon die 30 Missionen
der Kampagne fordern ihre Zeit — 40 Stunden
sollten Sie einplanen. Und zusatzlich gibt’s

ja noch die Schnellgefechte: Als Spezies 8472
heize ich dem ollen Borg-Kollektiv ein.

schicken ein Kolonialisierungs-
schiff hin. Sind die Pioniere ab-
gesetzt, vermehren sie sich wie
die Kaninchen und stellen in
Windeseile Frischpersonal zur
Verfuigung. Das transferieren
Sie dann auf Thre Basen — Sie
brauchen schlieRlich auch eine
Besatzung fiir Thre Schiffe.

Sie produzieren die teils aus
den Serien bekannten, teils neu-
en Raumkreuzer in Werften.
Fiir fortgeschrittene Technologie
muss erst geforscht werden. Die
Menge Threr Raumer hingt von
Thren Ressourcen und der Zahl
der Offiziere ab. Je grofRer das
Schiff, desto mehr Fithrungs-
krifte werden gebraucht — wenn
Sie mehr dicke Pétte bauen, sind
Thre Offiziere schneller alle.

98

Neue Tricks

Thre Einheiten sind jetzt eigen-
stindiger als im ersten Teil. In
drei Stufen geben Sie den Ag-
gressionswert, Manévrierradius
und Spezialwaffen-Einsatz vor.
Letztere entspringen dem um-
fangreichen Technologiebaum
und iiberlasten beispielsweise
den gegnerischen Hauptreak-
tor. Das getroffene Schiff ist da-
nach bewegungsunfihig, so-
dass Sie es gefahrlos aus der
Distanz zerstoren oder sich in
Sicherheit bringen kénnen. Ro-
mulaner verfiigen dafiir unter
anderem tiber einen Holo-Emit-
ter, der falsche Warp-Signatu-
ren verstreut und Thnen da-
durch Thre eigenen Schiffe als
feindlich markiert. Solche Spe-
zialwaffen lassen sich aber nur
begrenzt einsetzen. Natiirlich
kénnen Sie die Raumer auch in
Gruppen zusammenfassen (mit
sieben Formationen) und auf
Hotkeys legen — bis zu 16 Pétte
passen in eine Flotte.

Gerollwarnung im All

In Armada 2 wird nicht nur ge-
ballert, sondern auch gehandelt —
allerdings nur zwischen Sternen-
basen und mit den nach Latinum
gierenden Ferenghi. Die Auftri-
ge haben mehrere Missionsziele
und bieten mehr als Dauerfeu-
er: Sie bauen auch Versorgungs-
linien auf, eskortieren Schiffe
oder kolonialisieren Planeten.
Falls es Thnen zu hektisch zu-
geht, lisst sich sowohl die Spiel-
geschwindigkeit als auch der
Schwierigkeitsgrad innerhalb
der Missionen anpassen.

Im Kosmos miissen Sie mit
Umleitungen rechnen: Zum ei-
nen blockieren Asteroidenfel-
der den Weg, zum anderen
schweben neben den Latinum-
Vorkommen sechs weitere bun-
te Nebel im luftleeren Raum:
Wihrend der griine Ihre Schilde
regeneriert, verseucht der gelbe
im Handumdrehen Ihre Besat-
zung. Die rote Wolke schlief3-
lich zerstort Schiffe schneller,
als Spock »Faszinierend!« sagen
kann. Gliicklicherweise sind Sie
nicht nur auf den lahmen Im-
pulsantrieb angewiesen, son-
dern kénnen grofle Entfernun-
gen blitzschnell mit Warp hin-

ter sich bringen. In diesem Mo-
dus umfliegen ihre Schiffe auch
Hindernisse wie die erwihnten
Nebel, wihrend sie bei Schleich-
fahrt treudoof hineingleiten.

Feuer frei!

Neben der Star Trek-typischen
atmosphirischen Musik ist vor
allem die Sprachausgabe klasse:
Captain Picard, General Martok
und die Borg-Konigin melden
sich mit ihren deutschen Origi-
nal-Stimmen oft und verstind-
lich zu Wort. Dazu kommen
Dutzende Statusmeldungen oder
Erfolgsberichte. Auch die Sound-
effekte sind richtig gut: Zi-
schende Laser und wummern-
de Explosionen versetzen Sie
mitten in die Raumschlacht.

Star Trek Armada 2

Als Borg assimilieren Sie Schiffe, die fortan samt Besatzung an Ihrer Seite kdmpfen.

Gesellige Kapitine diirfen im
Multiplayermodus per Internet
oder Netzwerk zu acht das Uni-
versum bestrahlen. Dabei wih-
len Sie unter allen sechs Rassen
und 25 Mehrspieler-Karten.
Weiterhin lisst sich die Ressour-
cenmenge und Zahl der Com-
putergegner festlegen.

—y

Spezies 8472 ziichtet ihre Einheiten aus Larv

Genre:  Echtzeit-Strategie
Entwickler: Mad Doc Software

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Publisher: Activision, (0190) 510 055

Sprache: Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark

MULTIPLAYER
I Internet (8 Spieler)
Ein Spieler pro Original

I Netzwerk (8 Spieler)
Multiplayer-Modi: Gegeneinander, Teamspiel

HARDWARE-KONFIGURATION

Voodoo2 © TNT © Voodoo3 ~ TNT2 lVoodoo5 MHGeforce1/2MX MKyro2 MGeforce2 MM Geforce3
| MINIMUM |
CPU mit 400 MHz CPU mit 700 MHz CPU mit 1,2 GHz
64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM
1,3 GByte InstallationsgréRe 1,3 GByte Installationsgrofie 1,3 GByte InstallationsgréRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

ALTERNATIVEN
StarCraft (90%, GS 6/98)
Echtzeit-Juwel mit drei perfekt ausbalancierten
Vélkem. Mit Brood-War-Addon als Budget erhaltlich.
WERTUNG
Grafik:
Sound:
Bedienung:
Spieltiefe:
Multiplayer:
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[ Gut
[ Gut
[ Befriedigend
[ Gut
T Gut

Strategisch ausgefeilte 3D-Schlachten im Star-Trek-All.

Homeworld: Cataclysm (85%, GS 11/00)
Innovative 3D-Echtzeit-Strategie im Weltraum, mit
edler Grafik und herausfordemdem Missionsdesign.

en.



Strategie

[~ \
Auf CD/DVD:
Multiplayer-
Duell

“u"“\r ZW\/"\!. 7"‘\/"\7_’

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

4 Clans

18 Helden

« 50 Einheiten

= 2 Kampagnen

e 26 Missionen

= 28 Mehrspieler-
Karten

Hoch zu Ross
Uberfallen
Drachenkrieger
den Wolfclan. Die
Banditen auf den
Pferden sind sehr
schnell und
schieRen weiter.
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Gaﬁétar

»fiir besonderen Spielwitz«

Battle Realms

ach Meinung vieler Psycho-

logen ist es in bestimmten
Altersgruppen ganz normal, sich
fiir seine Eltern zu schimen.
Schwertkimpfer Kenji hat im
Echtzeit-Strategiespiel Battle Re-
alms auch allen Grund dazu: Als
er nach sieben Jahren Auslands-
praktikum heimkehrt, hat sein
abtrlinniger Papa als Oberhaupt
des Schlangenclans die Heimat
in Schutt und Asche gelegt. Der
Lotusclan und die Wilden vom
Stamm der Wolfe nutzen die
Gunst der Stunde und unterjo-
chen das Land. Schon frith im
Spielverlauf entscheiden Sie, ob
Kenji die Fithrung von Papis al-
ter Clique tibernimmt. Oder er
wird Hiuptling des edlen Dra-
chenclans und schaftt als solcher
Recht und Ordnung. Damit Batt-
le Realms nicht nur ein Spiel un-
ter vielen ist, hat sich Designer

Zum Kampfen gezwungen

Battle Realm

Innovationsstau ist ihm offensichtlich ein Fremdwort:

Der ehemalige Command & Conquer-Macher Ed Castillo wirft

ein vor Ideen strotzendes Echtzeit-Spiel in die Schlacht.

Ed Castillo (C&C) zusitzlich zur
effektvollen 3D-Grafik eine Men-
ge Kniffe einfallen lassen.

Schmale Kost fiir
schicke Kampen

Eine Hiitte dient in fast jeder
Battle Realms-Mission als Aus-
gangspunkt Threr Feldziige. Das
Gebiude produziert laufend
Bauern, bis das Bevélkerungsli-
mit von maximal 40 erreicht ist.
Wenn sich mehr und mehr
Untertanen im Dorf rumtrei-
ben, sinkt die Geburtenrate. Sie
schicken die Landarbeiter zum
Wasserholen, Pferdezihmen
oder aufs Reisfeld. Der Clou:
Die drei Rohstoffe lassen sich
kombinieren. Mit einem Gaul
als Packesel holen die Knechte
schneller Wasser, um damit die
Reispflanzen zu giefRen, die so
schneller wachsen. Steht die

— D ©@

Grundversorgung, bauen Sie
Gebiude wie Dojo oder Bade-
haus. Dort bilden Sie die Bau-
ern zu Kdmpfern oder Geishas
aus. Wieder sind Kombinatio-
nen moglich: Marschiert ein
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Im Kampf um das Reisfeld nutzen die Lotus-Zauberer ihren Hohenvorteil.

D,

Schlangenclan-Schwertkdmpfer
vom Dojo in die Bogenschiit-
zen-Schule, wird er zum Bandi-
ten beférdert. Das funktioniert
auch umgekehrt, wenn sich ein
Bogenschiitze im Dojo imma-
trikuliert. Ein weiterer Abend-
kurs beim Alchemisten macht
schliefflich michtige Ronins
aus den Minnern. Als Krénung
der militirischen Laufbahn set-
zen Sie den Soldaten auf ein
vorher eingefangenes Pferd.
Damit wird er wesentlich
schneller und profitiert von er-
hohter Sicht- und Waffenreich-
weite. Sollte der Untersatz im
Kampf fallen, holt sich der Ex-
Reiter zwar ein paar blaue Fle-
cken, kann aber weiterkimpfen.

Lohn der Angst

Im Gegensatz zu vielen Echt-
zeit-Strategiespielen zahlt es
sich bei Battle Realms aus,
schon frith auf Konfrontations-
kurs zu gehen. Nur im Kampf
verdienen Sie (je nach Clan-Zu-
gehorigkeit) Yin- oder Yang-
Punkte. Die sind auch bitter n6-
tig, um in den Kasernen Upgra-



Geniefer-Kost

Sicher, die epische
Breite von Empire

- Earth hat Battle
Realms nicht mal
ansatzweise. Doch
einfach alles in der
(nur anfangs ungewohnlichen) Fanta-
sy-Japano-Welt passt zusammen. Ed
Castillo und Crew haben viele nette,
spielerisch sinnvolle Details eingebaut:
vom wachsenden Reis iiber das Ausbil-
dungssystem bis zu den einzufangen-
den Pferden, von denen meine Krieger
heruntergeschossen werden konnen.
Die Yin-Yang-Punkte zwingen zum
dynamischen Vorgehen, das Terrain zu
Uberlegter Taktik. Und die vier Clans
spielen sich vollig anders. Mein
Geheimtipp fiir Echtzeit-Liebhaber!

hY

des fiir die Einheiten zu erfor-
schen. Fiir zwei Punkte lernen
etwa die Geishas die »Kunst der
Liebe«. Das ist nichts Unanstin-
diges, die Damen verbrauchen
beim Heilen von Kollegen ledig-
lich weniger der kostbaren Aus-
dauer-Energie. Die verbraten Sie
auch, wenn Sie Thre Gefolgsleu-
te per Doppelklick laufen lassen
oder Spezialfihigkeiten aktivie-
ren. Apropos Spezialfihigkei-
ten: In zwei Gebiuden erfindet
jeder der vier Clans gegen Was-
ser und Reis Kampftechniken
fur die Einheiten. Mit der lila
glithenden Yin-Klinge erh6hen
die Ronin etwa die Punkte-Aus-
beute in Scharmiitzeln.

Kenji und Konsorten

Hauptfigur Kenji ist nur einer
von 18 so genannten Zen-Meis-
tern, die wichtige Spezialfihig-
keiten beherrschen. Dabei ge-
horen die Anfithrer nicht unbe-
dingt einem Clan an. Finstere
Typen stoflen wihrend der
Kampagne fiir kurze Zeit zu Th-
nen. Der Totenbeschwdrer er-
weckt zum Beispiel gefallene
Soldaten zu Zombie-Kriegern.
Andere Helden wie der
Schwertmeister Otomo fechten
extrem gut und stirken per
Kampfschrei Einheiten in der

unterwegs sind, klumpen die
Auseinandersetzungen &fters
zum uniibersichtlichen Getiim-
mel. Dann bleibt Thnen nur, per
Tastendruck durch die hoffent-
lich vorher definierten Gruppen
zu schalten und geschickt die
Spezialfihigkeiten zu aktivie-
ren. Weiterhin leidet Battle
Realms unter demselben Pro-
blem wie Empire Earth: Man
wiinscht sich stindig, weiter
herauszoomen zu kénnen. Da-
fiir sind die Martial-Arts-An-
imationen der sich drehenden,
zuschlagenden, parierenden
Krieger erste Sahne.

Martialisches Mdrchen

Ahnlich wie Empire Earth er-
zihlt Battle Realms die Hinter-
grundgeschichte komplett in
der Spiele-Engine, wenn auch
nicht ganz so kinoreif und gut
synchronisiert. Die Ziele blei-
ben wihrend einer Mission
gleich und laufen meist auf die
Vernichtung simtlicher Feinde
hinaus - schwer genug.

Den vollen Spielspafé entfaltet
Battle Realms allerdings erstim
Mehrspielermodus. Dann wird
das Terrain besonders wichtig.
So kénnen sich Gegner etwa im
Wald vor Thren Blicken verber-
gen. Bewegen sich die Widersa-
cher aber zu schnell, verrit ein
aufgeregter Schwarm Vogel die
Position. Oder Sie stellen sich
auf Hiuigel, die mit erhohter
Sicht- und Reichweite die glei-

Battle Realms

Genre:  Echtzeit-Strategie
Entwickler: Liquid

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Publisher: Ubi Soft, (0190) 882 412 10 Preis:

Strategie

che Funktion erfilllen wie
Wachtiirme. Ein plotzlicher Re-
genguss diingt Thre Reisfelder
und 16scht Feuersbriinste, die
gegnerische Banditen in Threm

—
\_ |

dem Drachen

Ed Castillo hat Wort gehal-

ten: Konsequent vermeidet
er in seinem Spiel viele Feh-
ler der Echtzeit-Konkurrenz.

Feige Bunkerbauer haben im
actionreichen und dynamischen Battle Realms
keine Chance. Das Samurai-Bildungssystem und
die zwei erlernbaren aktiven Fertigkeiten lassen
mir viel mehr Freiheiten als die langweiligen
Kasernen in anderen Spielen. Standig muss ich
abwagen, ob meine Bauern lieber Reis organi-
sieren oder zu Superkriegern werden sollen.

Fehlender Abstand

Leider sind die fantastischen Kampf-Animatio-
nen der Einheiten auf den Screenshots nicht zu
sehen. Allerdings hatte ich mir gerade in den
Gefechten mehr Ubersicht und Kontrolle
gewiinscht, etwa durch Formationsbefehle.
Unzufrieden bin ich auch mit der zu nahen
Kameraperspektive, die sich nur minimal kippen
lasst. Doch spatestens beim nachsten Angriff
des Wolfclans sind diese Kritikpunkte vergessen.
Wer vor dem ungewohnlichen Szenario und der
Vielzahl an coolen Neuerungen nicht zuriick-

schreckt, muss Battle Realms haben.

Dorf gelegt haben. Besonders
lustig wird’s, wenn IThre Minner
Felsbrocken in feindliche Dérfer
kegeln, wo sie gehérig an die
Bausubstanz gehen.

Sprache: Deutsch
ca. 90 Mark

MULTIPLAYER
W Internet (8 Spieler)
Acht Spieler pro Original

[ Netzwerk (8 Spieler)
Multiplayer-Modi: Team-Deathmatch, HQ-Zerstorung, Kampf-Modus

Modem (0 Spieler) an ein PC (0 Spieler)

HARDWARE-KONFIGURATION
M\oodoo2 MTNT © Voodoo3 ITNT2

Voodoo5 I Geforce 1/2 MX MKyro2 MlGeforce2 I Geforce3

| MINIMUM |
CPU mit 500 MHz CPU mit 750 MHz CPU mit 1 GHz
64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM
630 MByte InstallationsgroRe 630 MByte InstallationsgréBe 630 MByte Installationsgrofte
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

ALTERNATIVEN

Emperor (87%, GS 6/2001)
3D-Schlachten auf dem Wistenplaneten. Eine Ka-

Empire Earth (86%, GS 1/2002)
Episches 3D-Gefechte tiber 12 Epochen Geschich-

Umgebung. Manchmal ist es mera verschafft Ubersicht. te. Hat ebenfalls Probleme mit der Perspektive.
. e . . . WERTUNG
aber schwierig, die Fertigkeiten —— ——
. . - (I—
sinnvoll einzusetzen. Mangels ¢y STt .
Formationsbefehlen stiirzt sich ~ Bedienung: | S S Gut ‘
meist die komplette Armee in ~ Spicltiefe: | EEI—_— schr gut
Multiplayer: - [ Gt

die Gefechte. Obwohl selten

mehr als 30 Streiter gleichzeitig Innovatives Strategiespektakel im Japan-Szenario.
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Star Wars im Mittelalter

alactic Battlegrounds

Krieg der Sterne a la Age of Empires 2: In Echtzeit und isometrischer 2D-Grafik

fuhren Sie samtliche Seiten der Macht in planetare Schlachten Schlacht.

Age of Star Wars

Bei Galactic Battlegrounds
haben die Entwickler viel
Potenzial verschenkt. Die
Volker spielen sich sehr dhn-
lich, ganz egal, ob Sie fiir die
Gungans oder das Imperium

antreten. Und die isometrische Grafik sieht bei
futuristischen Truppentypen etwas komisch aus.

Klar, das tolle Spielkonzept tragt auch Galactic
Battlegrounds liber die Untiefen der Wertungs-
niederungen hinweg. Denn die Missionen sind
dank zahlreicher Skriptereignisse sehr abwechs-
lungsreich. Als Total Conversion ware es eine
nette Sache gewesen. Von einer Neuentwick-
lung zum Vollpreis erwarte ich allerdings mehr,
als eine sklavische Kopie des groRen Originals.

a"\
B S W -oun

Auf CD/DVD:
Video-Special

M it Star Wars-Strategie-
spielen tat sich Lucas-
Arts schon immer schwer. Da-
mit sich Komplettausfille wie
das sterbenslangweilige Rebel-
lion nicht wiederholen, lizen-
zierten die Kalifornier fiir Ga-
lactic Battlegrounds die Engine
des Genreprimus Age of Empi-

res 2. Doch ohne rechten Mut
zur Eigenstindigkeit verhilft
auch das beste Geriist nur zum
soliden Uberdurchschnitt.

Helden ohne Story

Auf eine Hintergrundgeschich-
te haben die Entwickler verzich-
tet. Die Einsitze innerhalb der
sechs Kampagnen sind nur
durch lose Kurz-Episoden mit-
einander verkniipft. Alle Volker
kennt man aus den vier Filmen:
Die Handelsféderation nebst
Gungans und Naboo-Truppen
stammen aus Episode 1, Woo-
kies, Rebellen und Imperium
aus der berithmten Trilogie. Als
Einzelpersonen treffen Sie ki-
nobekannte Charaktere wie
Qui-Gon Jinn, Obi-Wan Keno-
bi, Prinzessin Leia, Luke Sky-
walker, Han Solo und natiirlich
Darth Vader. Diese Figuren ha-
ben wie die Helden in Age of
Empires 2 Spezialfihigkeiten.
So kann Obi-Wan Truppen
durch Gedankenmanipulation
iibernehmen — die Priester aus

Do dieisetzungenalien s

Ensembles Vorlage lassen grii-
Ren. Auch die restlichen Ein-
heiten und Gebiude sind eins
zu eins aus der
Strategie-Referenz
tibernommen. Nur
beim Missionsde-
sign trauten sich
die Entwickler, mit
sehr vielen ge-
skripteten Ereig-
nissen etwas Ab-
wechslung  ins
Spiel zu bringen.

Roboter statt
Leibeigene

Auch grafisch hal-
ten sich die Unter-
schiede in engen
Grenzen: Statt Bauern und Rit-
tern tummeln sich auf dem
Schlachtfeld Droiden und Tie
Fighter. Technisch entspricht
die detaillierte Isografik nicht
mehr dem aktuellen Stand.
Spezialeffekte mit 3D-Karten-
Unterstiitzung suchen Sie ver-
geblich. Besonders peinlich fur

Genre:  Strategiespiel
Entwickler: LucasArts

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene
Publisher: Electronic Arts, (0190) 787 906  Preis:

LucasArts, den Besitzer der
original Star Wars-Lizenz, ist
das Fehlen animierter Zwi-

Die Masse macht’s: Die Droidenarmeen der finsteren Handelsfdde-
ration {iberrennen einen AuBenposten der Naboo.

schensequenzen. Bei dem um-
fangreichen Filmmaterial wire
sicher mehr méglich gewesen
als die einfarbigen, langwei-
ligen Standbilder. Immerhin
gibt’s einen umfassenden Edi-
tor, mit dem Sie sich Schlach-
ten aus beliebigen Armeen zu-
sammenbasteln kénnen.

Star Wars: Galactic Battlegrounds

Sprache: Deutsch
ca. 100 Mark

MULTIPLAYER

I Internet (8 Spieler)
Acht Spieler pro Original

[ Netzwerk (8 Spieler) I Modem (2 Spieler)

Multiplayer-Modi: Teamspiel, Deathmatch

an 1PC (0 Spieler)

HARDWARE-KONFIGURATION

Voodoo 2 IATNT IVoodoo3 METNT2 MlVoodoo5 MM Geforce /2 MX MlKyro2 M Geforce2 M Geforce3

| MINIMUM |
CPU mit 300 MHz CPU mit 400 MHz CPU mit 500 MHz
32 MByte RAM 64 MByte RAM 64 MByte RAM

525 MByte Installationsgrole

525 MByte InstallationsgroRe

525 MByte Installationsgroiie

ALTERNATIVEN
Age of Empires 2 (93%, GS 11/99)

Gleiche Grafik-Engine, aber spielerisch erheblich
epischer. Auch die Szenarios sind ausgettftelter.

C&C Alarmstufe Rot 2 (87%, GS 1/01)
Abgefahrenes Science-Technik-Szenario mit skur-
ril-komischer Story. Originell designte Einheiten.

— " Y P —— ] = ; | @ WERTUNG
C é‘g@W = Y Grafik: [ Befriedigend T'
- i sound: [ Gut ‘
& £ : Bedienung; [ .t o, El
. ., i - < Spieltiefe: [ Befriedigend 766 .
E i B WO & : Multiplayer: [ Befriedigend o

In der berihmten Schlacht um Hoth bringen unsere Gleiter gerade die Walker ins Wanken. Biederer Star-Wars-Klon von Age of Empires.
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Rails across America

SpafBliger Streckennetz-Bau in Echtzeit.

Die New- York Strecke ist besonders erfolgrelch

E in Spiel aus der Kategorie
»Unscheinbar, aber spaflig«
ist Rails across America. In
Echtzeit legen Sie Bahnstrecken
kreuz und quer durch die USA.
Dabei sind Sie immer auf der
Suche nach den lukrativsten
Verbindungen. Grof8stidte ha-
ben ein hohes Passagierauf-
kommen, in lindlichen Gegen-
den finden sich Farmen und
Fabriken. Viele Komfortfunktio-
nen nehmen Thnen Fummelar-
Dbeitab. So schligt der Computer

auf Wunsch lohnende Stre-
ckenabschnitte vor. Ein Mana-
ger tibernimmt die Instandhal-
tung des Schienennetzes. Dum-
merweise sieht Rails across
America nicht viel besser aus
als Sid Meiers berithmte (und
mittlerweile iiber zehn Jahre al-
te) Vorlage Railroad Tycoon.
Zudem ist der Schwierigkeits-
grad gepfeffert. Eine Fehlinvesti-
tion, und der Computergegner
hingt Thre Eisenbahngesellschaft
ab. Spafl macht es trotzdem,
schade nur, dass keine europii-
sche Karte mit dabei ist.

Genre: Wirtschaftssim.

Publisher:  Strategy First, strategyfirst.com
Preis: ca. 90 Mark

Anspruch;  Fortgeschrittene, Profis
Spieler: Einer

Sprache: Engl. (Ot.i.V) '
Minimum:

CPU mit 200 MHz 60 %
64 MB RAM °

g 50

Fritz 7

Strategie

Das mit Abstand beste Schachspiel.

D er Konig der PC-Schach-
spiele erscheint in neuer
Version und vertraut schnorkel-
losem Design. Fritz 7 prisen-
tiert sich minimalistisch, zieht
aber selbst Groflmeister iiber
den Tisch. Keine Angst, Sie ha-
ben trotzdem eine Chance ge-
gen Thren Rechner. Einsteigern
schaut ein exzellenter Coach
iiber die Schulter, die Spielstir-
ke des Computers lsst sich vor-
bildlich anpassen. Fortgeschrit-
tenen zeigt die Analysefunktion
Fehler auf, Profis haben mit
dem Durchstébern der 350.000
integrierten historischen Par-
tien einiges zu tun. Das neue
Fritz ist jetzt auch Schnittstelle
zum Internet. Uber eine vielsei-
tige Oberfliche greifen Sie auf
www.schach.de zu, fordern
menschliche Spieler heraus
oder schauen bei einer laufen-
den Partie zu. Durch gewonne-
ne Spiele sammeln Sie Punkte

tEeE

P Pt R
Im Internet gegen Schachspieler aus aller Welt.

und arbeiten sich in der Online-
Rangliste nach oben. Wenn
Schach Sie interessiert, fithrt an
Fritz 7 kein Weg vorbei.

Genre: Schachspiel

Publisher: Eidos, (0190) 839 582

Preis: ca. 90 Mark

Anspruch:  Einsteiger, Fortgeschr., Profis
Spieler: Einer bis zwei

Sprache: Deutsch '
Minimum:

CPU mit 166 Mhz

5%.

32 MB RAM
ﬂ““ﬁ




Strategie

Angriff auf Heroes 3

Etherlords

Schicke Optik, netter Magiemix - doch Zufallskampfe verhindern

Strategie-Mix
mit Tlicken

Bei Etherlords haben sich die
Entwickler mit der sugge-
rierten, Uibertriebenen
Komplexitat selbst ein Bein
gestellt. So schwierig, wie
Tutorial, Handbuch und Hintergrundstory tun,
ist das Runden-Strategiespiel gar nicht. Bis man
dahinterkommt, sind allerdings etliche Stunden
vergangen. Dann entpuppt sich Etherlords als
wunderschones, fantasievolles Spiel.

Allerdings nerven mich die zu zufallsabhangigen
Kampfe sehr. Als Beispiel mag der Hauptgegner
des zweiten Levels dienen, den ich nur besiegt
habe, weil ich im funften Anlauf endlich die rich-
tigen Spriiche zur richtigen Zeit bekam. Kénnte
man die Zauber frei auswahlen, ware Etherlords
ein 80iger-Kandidat. So bleibt es ein Liickenfiil-
ler, bis Heroes of Might & Magic 4 kommt.

R undenstrategie auf origi-
nelle Art: Effektvolle Mons-
terbeschworungen und zauber-
lastige Schlachten sind die
Kernelemente von Nival In-
teractives Etherlords. Dank sei-
ner bildschénen Grafik hitte es
alle Chancen auf einen Spitzen-

352 10 0 s s

Ihre Monster tragen die toll animierten Taktikkdmpfe in einer fantastischen 3D-Umgebung aus.
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AngriffiZauberphase

platz im Genre, wiren da nicht
das wirre Szenario und der
hohe Zufallsfaktor.

Mit Helden und Magie

Mit der merkwiirdigen Hinter-
grundstory gibt sich Etherlords
alle Miihe, potenzielle Spieler
zu vergraulen. Dabei wire das
konfuse Szenario um vier ab-
gefahrene Volker, die um die
Weltherrschaft ringen, gar nicht
notig gewesen. Denn Sie miissen
lediglich wissen, dass Sie zum
Beschworen von Zaubersprii-
chen magische Energie benoti-
gen, hier Ather genannt. Der Rest
ist aus den Heroes- und Magic-
Vorlagen bekannt: Sie bewegen
Thre Helden tiber eine Landkarte
und suchen Ressourcen, die Th-
nen zu mehr magischer Kraft
verhelfen oder neue Zauber-
spriiche finanzieren. Jede Karte
ist mit Monstern gespickt, die
Sie auf einem Extra-Bildschirm
effekvoll bekimpfen. Pro Runde
gibt’s eine Anzahl von Ether-
Punkten, die Sie in die Aktivie-
rung von Magie investieren. Da-
mit rufen Sie Kreaturen herbei

i
250
uq
0

und powern die Biester auf.
Dummerweise bestimmt allein
der Zufall, in welcher Reihenfol-
ge die Spriiche aus Threm Ge-
samt-Pool verfiigbar werden. Da
hilft es auch nichts, dass Sie die
Zauberdecks vor dem Kampf
mit immer neuen Beschwérun-
gen verfeinern kénnen.

Schicke Schlachten

Grafisch prisentiert sich Ether-
lords von der opulenten Seite. Vor

Die strategische Karte, hier eine Eiswelt, kdnnen Sie drehen und zoomen.

hohere Weihen.

allem die Gefechte in 3D sehen
fantastisch aus. Auf der frei zoom-
und rotierbaren Karte tummeln
sich etliche geschmeidig ani-
mierte Wesen. Weniger schick
gelungen sind die nicht sehr aus-
sagekriftigen Icons. Auflerdem
ist die Tutorialfunktion wenig
hilfreich: Statt die ellenlangen,
konfusen Texte zu lesen, sollten
Sie lieber einfach losspielen. Die
wesentlichen Dinge versteht
man so erheblich schneller.

Genre:
Entwickler: Nival Interactive

Strategiespiel

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Publisher: Fishtank, (0751) 861 944

Sprache: Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark

MULTIPLAYER
I Internet (8 Spieler)
Ein Spieler pro Original

I Netzwerk (8 Spieler)
Multiplayer-Modi: Duell

[ Modem (2 Spieler)  an 1 PC (0 Spieler)

HARDWARE-KONFIGURATION
M Voodoo2  TNT

Voodoo3 MTNT2 Voodoo5 MM Geforce /2 MX MKyro2 I Geforce2 MM Geforce 3

| MINIMUM______|
CPU mit 300 MHz CPU mit 700 MHz CPU mit 1 GHz
32 MByte RAM 64 MByte RAM 128 MByte RAM
1,4 GByte InstallationsgroRe 1,4 GByte InstallationsgréRe 1,4 GByte InstallationsgréRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

ALTERNATIVEN
Heroes of M&M 3 (86%, GS 6/99)
Vergleichbare Landkarten-Steuerung. Dafiir kaum
Zufallsfaktor in den Hexfeldkéampfen.

WERTUNG

Grafik:
Sound:
Bedienung:
Spieltiefe:
Multiplayer:

GameStar Januar 2002

Schéne Grafik, stark zufallsabhéngige Kampfe.

Final Fantasy 8 (85%, GS 3/00)
Sehr episches Rollenspiel japanischer Bauart. Die
Grafik in den Rundenkampfen ist dhnlich opulent.



Strategie

Endlich raus aus’m Haus!

Die Sims Hot Date

Um ein fliichtiges Abenteuer zu erleben oder den Partner fiirs Leben zu treffen,

veranstalten die Sims jetzt keine Partys mehr - sie fahren einfach in die Stadt.

Bediirfnisse

Adelgunde spielt mit ihren Freundinnen Flipper im Freizeitzentrum, als Géttergatte Gernold sie tiberrascht.

’/'— j
Auf DVD:

zusdtzliche
Screenshots

delgunde Schmonz will

shoppen gehen. Gatte Ger-
nold kann sich dafiir nur miRig
begeistern. Aber da gibt es ja
noch Freundin Hedwig Vrum-
fondel. Also bestellt Adelgunde
ein Taxi, und die beiden rau-
schen los ins Shoppingzen-
trum. Alles ganz normal, den-
ken Sie? Aber doch nicht bei
Die Sims! Fiir die Bewohner
der Haushaltssimulation von
Maxis war der Kosmos bis jetzt
auf die eignen vier Winde und
den Garten beschrinkt. Doch
dank des Addons Hot Date lockt

Auf der Ubersichtskarte der Stadt wahlen Sie Ihr Reiseziel.
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nun die grofle Stadt mit Bouti-
quen, Restaurants und Parks.

Hallo, Taxi!

Nach der Installation des Add-
ons starten Die Sims automa-
tisch im Hot Date-Modus. Dann
braucht ein Sim nicht mehr
viel, um den Mief der eigenen
vier Winde hinter sich zu las-
sen: ein Telefon und 50 Dollar.
Mit Ersterem wird ein Taxi be-
stellt, mit Letzterem die Benzin-
droschke bezahlt — Riickfahrt
inklusive. Auf einer Karte des
Stadtzentrums wihlen Sie das
Ziel der Fahrt: Restaurant, Amii-
siertempel, Strandpromenade
oder Einkaufszentrum. Dort
wird dann flaniert, Geld fiir Sii-
Rigkeiten, Blumen oder neue
Kleider ausgegeben oder fiirst-
lich gespeist. Selbstverstindlich
konnen Thre Sims auch zwi-
schen den einzelnen Lokalititen
wechseln, so oft sie wollen — al-
lerdings auch nur wieder per
Taxi. Die Geschifte haben rund
um die Uhr auf. Wihrend des

Ausflugs wird die Zeit daheim
angehalten. Negative Nebenwir-
kungen: Nach einer durchshopp-
ten Nacht kommt Thr Sim nach
Hause und isthundemiide. Da-
bei ist dort gerade erst Mittag.

Jagdrevier fiir Singles

Die Sims konnen allein oder zu
zweit (etwa mit dem virtuellen
Partner oder Nachbarn) in die
Stadt fahren. Verabredungen in
der City sind natiirlich auch még-
lich. Steuern lisst sich jedoch
nur der Initiator der Sause. Thr
Begleiter wird durch einen lila-
farbenen Kegel iiber dem Kopf
dargestellt. Single-Sims machen
sich in der Stadt auf Partnersu-
che. Der Wunschkandidat kann
einem auf der StraRe begegnen,
oder bei der Partnervermittlung
als Karteikarte warten.

Uber 40 neue Interaktionen
diirfen Sie ausprobieren. Da
wird getratscht oder tiber Hob-
Dbys geredet, geftiflelt, sich fliich-
tig oder gar leidenschaftlich ge-
kiisst. Fiir letztere Aktion ist das

Die Sims: Hot Date

Genre:  Aufbauspiel-Addon
Entwickler: Maxis

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschr., Profis
Publisher: Electronic Arts, (0190) 900 030 Preis:

Petra Schmitz

HeiBer Sex...

... erwartet Sie nicht
in Hot Date. Aber es
wird ausgiebig ge-
flirtet. Wer Jahre im
Haus eingesperrt war,
darf ruhig mal iiber
die Strange schlagen und bis Mitternacht
shoppen, Eis essen und mit potenziellen
Partnern fiiBeln. So kommt endlich fri-
scher Wind in den Sims-Alltag. Es gibt
Unmengen zu entdecken, und die neu-
en Interaktionsmaglichkeiten verleihen
dem Spiel eine neue Tiefe. Mit Hot Date
wird auch die langweiligste Sims-Fami-
lie wieder interessant. Adelgunde findet
es auf jeden Fall super, sie plant schon,
mal einen Blick in die Datenbank der
Partnervermittlung zu werfen.
|

Schmusesofa zu empfehlen.
Sofern Sie noch kein anderes
Addon haben, stehen Thnen
iiber 100 neue Objekte zur Ver-
fiigung. Party ohne Ende-Besit-
zer kennen bereits einige davon
— etwa den Whirlpool. PET]

Sprache: Deutsch
ca. 50 Mark

MULTIPLAYER
I Internet (8 Spieler)
Ein Spieler pro Original
HARDWARE-KONFIGURATION

I Netzwerk (8 Spieler)
Multiplayer-Modi: Nicht vorhanden

[ Modem (2 Spieler)  an 1 PC (0 Spieler)

oodoo 2 ITNT IVoodoo3 MTNT2 MVoodoo5 MM Geforce /2 MX MlKyro2 I Geforce 2 MM Geforce 3

[ MINIMUM |
CPU mit 233 MHz CPU mit 300 MHz CPU mit 450 MHz
32 MByte RAM 64 MByte RAM 128 MByte RAM

200 MByte InstallationsgroRe
Die-Sims-Installation

200 MByte Installationsgroie
Die-Sims-Installation

200 MByte Installationsgroiie
Die-Sims-Installation

ALTERNATIVEN
Black & White (85%, GS 5/01)
Als Gott kimmern Sie sich um eine ganze Insel.
Eine riesige Kreatur hilft Ihnen dabei.
WERTUNG
Grafik:
Sound:
Bedienung:
Spieltiefe:

GameStar Januar 2002

Gut

aliper: -
ultiplayer: Nicht vorhanden S ~
Sehr gutes Addon mit spaRigen Erweiterungen. “l“

Creatures 3 (75%, GS 1/00)
In einem Raumschiff ziehen Sie Puschelwesen
groR und lehren ihnen das Sprechen und Basteln.

",

Sehr gut # 87 %ﬁ



Strategie

Ballerburg

Mit Kanonen auf Mauern schief3en.

2112861(3/5%))

%

Dein Universalgenie hat Waffe

sbau Stufe 1 erforscht.

Kanonenkugeln fliegen prézise, haben jedoch nur einen kleinen Wirkungskreis.

Monopoly Tycoon

Mause machen mit Monopoly.

1A DD

BLOCK-INFORMATION
{ Besitzer
3‘, Prestige
[

(@)

Geschiftswert 1D
_a23sot
o136t

62601\

ute Spielideen kehren im-

mer wieder. Das uralte Ar-
tillerie-Duell erlebte bereits in
der Worms-Serie ein erfolgrei-
ches Comeback. Auch in Asca-
rons Ballerburg bedienen Sie
Thr Kriegsgerit ausschlieRlich

Heiko Klinge

Multiplayer-Volltreffer

Was fiir ein Mittagspausen-Killer! Wenn ich
fachgerecht die Kollegenbehausung in Ein-
zelteile zerlege, kann mich selbst der Pizza-
Bringdienst nicht von der »Arbeit« ablen-
ken. Im Solo-Modus verlieren die Festungs-
duelle zwar deutlich an Reiz —fiir das
unkomplizierte Gefecht zwischendurch sind
sie jedoch durchaus geeignet. Ballerburg
beweist mal wieder, dass unterhaltsame
PC-Spiele weder Highend-Grafik noch
Marinengraben-Spieltiefe brauchen.

Ballerburg

per Richtungs- und Winkelbe-
stimmung. Dieses Mal schie-
Ren Sie nicht auf Wiirmer, son-
dern zerlegen mit zwolf Waffen
(vom Katapult bis zum Raketen-
werfer) feindliche Burgen.

Eine Extraportion Aufbauspiel
peppt die klassischen Festungs-
duelle gehérig auf. Bauernhdofe
liefern zahlungswillige Unterta-
nen, Steinmetze den Rohstoff
fiir dicke Mauern, und Wissen-
schaftler forschen nach neuen
Waffentechnologien. Neun Zau-
berspriiche wie Schutzschild
und Blitzschlag bringen zusitz-
liche taktische Wiirze in die
kurzweiligen Gefechte. Obwohl
Ballerburg im Mehrspieler-Mo-
dus am meisten Spaf macht,
motivieren auch die vier Solo-
Kampagnen mit je acht Missio-
nen ordentlich.

Genre:  Action-Strategie
Entwickler: Ascaron

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene
Publisher: Ascaron, (05241) 966 90 Preis:

Sprache: Deutsch
ca. 60 Mark

MULTIPLAYER
W nternet (4 Spieler)
Zwei Spieler pro Original

I Netzwerk (4 Spieler)
Multiplayer-Modi: Einzelgefecht

Modem (0 Spieler) Elan 1 PC (2 Spieler)

HARDWARE-KONFIGURATION

och aus der Microprose-
Konkursmasse stammt der
Monopoly Tycoon, den Infogra-
mes jetzt in die Handlerregale
bringt. Mit der schonen Brett-

Zu Beginn macht Monopoly Ty-
coon dank netter Grafik einigen
SpaR, allerdings gibt es zu wenig
Abwechslung. Daran kann auch
die komfortable Zeitbeschleuni-

spiel-Lizenz der mittlerweile ab-
gewickelten Hasbro-Tochter aus-
gestattet, haben die Entwickler
ein flottes Wirtschaftsspiel ge-
bastelt. Sie errichten in einer
schick gestalteten 3D-Umgebung
Wohnhiuser und Geschifte, um
durch Mieteinnahmen und Ver-
kiufe ordentlich Reibach zu ma-
chen. Je nach Mission miissen
Sie mal am meisten Waren ver-
kaufen, mal den Geschiftswert
auf eine bestimmte Héhe pu-
shen. Die Straflen tragen brav
den Namen der Pappvorlage.

gung nichts indern.

Kurzfristiger Spaf3

Meine ersten paar Missionen mit dem
Monopoly Tycoon haben mir richtig
Spaf gemacht. Die Steuerung flutscht,
und die Grafik ist gelungen. Doch sehr
schnell hatte ich das Spielkonzept aus-
gereizt. Danach kam nichts Neues mehr.
Dem Bauabschnitt zu Beginn einer Partie
folgt eine lange Wartephase, in der sich
die Investitionen bezahlt machen miis-
sen. Fiir ein unkompliziertes Spielchen
Wer alle Grundstiicke einer Far- zwischendurch reicht’s allemal, lang-

De besitzt, darf Hotels bauen, die fristig wird aber zu wenig geboten.

das Einkommen weiter steigern.  IE—

Monopoly Tycoon

Genre:  Wirtschaftssimulation Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene Sprache: Deutsch
Entwickler: Infogrames Publisher: Infogrames, (0190) 771883 Preis:  ca. 90 Mark
MULTIPLAYER

M internet (5 Spieler)  MINetzwerk (5 Spieler) I Modem (2 Spieler) ™ an 1 PC (0 Spieler)

Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: Wie Solospiel
HARDWARE-KONFIGURATION

Voodoo? T TNT © Voodoo3 BTNT2 I Voodoo5 I Geforce 1/2 MX IlKyro2 Ml Geforce2 I Geforce 3 Voodoo2 MTNT IlVoodoo3 MITNT2 MMVoodoo5 MM Geforce/2 MX MKyro2 M Geforce2 MM Geforce3

| MINIMUM | OPTIMUM | MINIMUM | OPTIMUM

CPU mit 400 MHz CPU mit 600 MHz CPU mit 800 MHz CPU mit 233 MHz CPU mit 400 MHz CPU mit 500 MHz

64 MByte RAM 128 MByte RAM 128 MByte RAM 64 MByte RAM 128 MByte RAM 128 MByte RAM

400 MByte InstallationsgroRe 610 MByte InstallationsgroRe 610 MByte InstallationsgroRe 113 MByte InstallationsgréRe 113 MByte InstallationsgroRe 113 MByte InstallationsgroRe

3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

WERTUNG WERTUNG
Grafik: [ Befriedigend ' Grafik: [ Gut '
Sound: [ . D | v E—ieen >
Bedienung: [ Bedienung: [

edenung o o, M | U - o, M
Spieltiefe: [N Befriedigend ' (+] - Spieltiefe: IR Ausreichend (] .
Multiplayer: | Sehr gut P . Multiplayer: [ ESSI Ausreichend o

Besonders im Multiplayer spaRiges Burgenzertrimmern. Grafisch nett, spielerisch zu wenig Abwechslung.
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