Aktuell

Die Enterprise im Steigflug

3D-Tiefe der auBergewaohnlichen Art soll

in Teil 2 des Echtzeit-Spiels fiir besonders

effektvolle Raumschlachten und strate-

gisch anspruchsvollere Kampfe sorgen.

D as Universum ist eine Piz-
za-Schachtel. Sagen nicht
hungrige Nasa-Forscher, sondern
die Entwickler des Echtzeit-Stra-
tegiespiels Star Trek: Armada 2.
Denn da kimpfen Foderation
und Borg, Klingonen und Car-
dassianer in Schlachtfeldern, die
dhnlich wie ein Teigfladen-Be-
hilter geformt sind: breit und
lang, aber auch ein bisschen tief.
Der ungewdhnliche Aufbau des
3D-Alls soll dafiir sorgen, dass
sich Fans des Vorgingers auf In-
novationen freuen kénnen. Fiir
besonders ausgefuchste Mandver
tauchen Sie in den galaktischen
3D-Karton ein und kommandie-
ren Angriffe etwa auf Schiffsun-
terseiten. Es stellt aber auch si-
cher, dass Sie sich auf Anhieb
zurechtfinden: Aufgrund des
Kniffs mit der »flachen Tiefe«
soll das Programm dann pro-
blemlos zu steuern sein. Wer

mag, scheucht seine Raum-
schiffe nimlich wie gehabt aus
der unkomplizierten Vogelpers-
pektive durch die Missionen.

Neue Spezies

Zu den Rassen aus Teil 1 sollen
sich zwei neue gesellen: die Car-

Phaser frei: Foderierte Energiestrahlen durchziehen das 3D-All.

Einheiten der Borg und der anderen Rassen sollen sich starker voneinander unterscheiden.

42

dassianer und die zwischendi-
mensionale Spezies 8472 aus
Voyager. Die Flotten von Féde-
ration, Romulanern, Klingonen
und Borg werden kriftig aufge-
motzt und bekommen jede Men-
ge zusitzliche Schiffe. Die Volker
unterscheiden sich kiinftig deut-

lich stirker voneinander. Vor al-
lem die Borg spielen sich dann
hoffentlich nicht mehr wie ver-
kleidete Sternenflotten-Raumer,
sondern setzen verstarkt Kollek-
tiv-Ekligkeiten ein. Leider sind
nur drei Kampagnen in der Ma-
che, eine weniger als im Vorgin-
ger — allerdings sollen die aus

mehr und aufwindigeren Ein-
sitzen bestehen. AufSerdem wird
der Instant-Action-Modus, in
dem Sie wie im Netzwerk, aber
gegen computergesteuerte Geg-
ner spielen, kriftig aufgewertet.

Gezielt kaltstellen

Die Moglichkeiten des Waffen-
offiziers werden erweitert: Kiinf-
tig richten Sie Phaser und Photo-
nentorpedos nicht einfach auf
die feindlichen Schiffe, sondern
visieren gezielt etwa Waffenbin-
ke oder den Antrieb an. Das er-
laubt eine Menge neuer Mis-
sionstypen. Beispielsweise in-
dem Sie den Gegner erst kalt-
stellen und ihn dann gegen neue
Angreifer verteidigen. In be-
grenztem Umfang sollen Sie mit
neutralen Parteien handeln und
etwa von den Ferengi zusitzli-
che Zerstérer kaufen kénnen.
Auflerdem gibt’s endlich Forma-
tionen, mit denen Sie Ihre Schif-
fe taktisch sinnvoll anordnen.
Das mit der Pizza-Galaxie hat
sich tibrigens das neue Entwick-
lungsstudio MadDoc Software
ausgedacht. Das besteht aus
einigen Ur-Armada-Machern
und Ex-Mitarbeitern der ein-
gegangenen Kult-Spieleschmie-
de Looking Glass.
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Peter Steinlechner: »Energie! Schicke Grafiken und fet-

zige Schlachten versprechen wieder viel Spielspafl. Auf

das 3D-All bin ich allerdings gespannt. Hoffentlich schaf-

fen es die Entwickler wirklich, dass ich dessen Vorteile

ohne komplizierte Kameraschwenks nutzen kann.«
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