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Star Trek Away Team

»Data, nehmen Sie ein Auflenteam, und sehen Sie sich das mal an.« Demnachst lan-
den Sie selbst auf fremden Welten - und decken eine galaktische Verschworung auf.

D ie Mitglieder der Auflen-
teams in Star Trek-Serien
verwandeln sich in Glibber-
monster, fallen ins Koma, wer-
den von Energiestrahlen vapori-
siert oder Aliens zum Friih-
stiick verputzt. Abgesehen von
den Haupthelden leben sie oft
nur bis zum ersten Phaser-
schuss. Was bislang kaum je-
mand weifd: Es gibt auch jen-
seits von Prominenz wie Picard
oder Worf ein paar Foderierte,
die Ausfliige auf Vulkanmonde
oder Wilder-Welten tiberleben.
Demnichst erscheint das Echt-
zeit-Taktikspiel Away Team, in
dem Sie mit einem geheimen
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Einsatztrupp aus vier Elite-Offi-
zieren in Auflenmissionen nach
Schurken jagen. Zu Beginn
sind die dabei, Bewohner einer
romulanischen Raumstation zu
manipulieren, um anschlieRend
auf dhnlich mysteriose Weise
die Galaxie zu erobern. Ihre
Aufgabe: Entlarven Sie mit Ih-
ren Leuten die Verschworung —
und sorgen Sie dafiir, dass sie
beendet wird. Ein Auenteam
von GameStar hat sich fiir Sie
zum Entwicklerstudio Reflexive
in Irvine/Kalifornien gebeamt
und vor Ort mehrere gefihrli-
che Einsitze des viel verspre-
chenden Programms gespielt.

Type Il phaser rifle

Die Borg greifen anfangs nicht an; erst wenn Sie das Feuer erdffnen, ballern sie zuriick.
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Romulus und Kronos

Ahnlich wie im Vorbild Com-
mandos scheuchen Sie aus der
Vogelperspektive einen Trupp
von Spezialisten tiber detaillier-
te 2D-Levels. Sie sind auf der
Klingonenwelt Kronos sowie in
Borg-Wiirfeln unterwegs. Sie
schleichen sich in ein von Meu-
terern besetztes Sternenflotten-
Raumschiff und besuchen das
Hauptquartier der Foderation in
San Francisco. Bei diesen Ein-
sitzen diirfen Sie feindliche Kol-
legen nicht téten, sondern nur
voriibergehend schlafen legen.
Sogar den Heimatplaneten der
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Romulaner erkunden Sie. Weil
er in den TV-Folgen bislang
nicht richtig vorgestellt wurde,
haben ihn die Entwickler zusam-
men mit der Filmgesellschaft
Paramount eigens fiirs Spiel
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Blaue Sichtfelder a la Commandos zeigen, wo der feindliche Klingone gerade hinguckt.



entworfen. Grafisch gefallen ha-
ben uns die liebevoll gestalteten
Karten: zwar nicht so detailreich
wie in Commandos, aber origi-
nell und clever aufgebaut.

Auf den gerne verwendeten
Sichtnebel verzichten die Ent-
wickler. Sie sollen von Einsatz-
beginn an sehen, was auf Sie
zukommt, und den galakti-
schen Gefahren durch Planung
entkommen. In jeder Mission
gibt es mehrere Primir-Aufga-
ben und ein paar Sekundir-Zie-
le, die Sie absolvieren miissen.

Sehen und horen

Blaue Sichtfelder zeigen Ihnen
ganz wie im Vorbild, wohin ei-
ne Borg-Wache oder eine Si-
cherheitskamera gerade sieht.
Wie in Commandos lost die
Entdeckung erledigter Gegner
Alarm aus. Allerdings sollen Sie
in einigen Missionen beispiels-
weise eine bewusstlose Drohne
per Mini-Teleporter wegschaf-
fen kénnen. Auch Geriusche
spielen eine Rolle: Auf Wunsch
zeigt das Programm an, wie weit
die patschenden Schritte Threr
Elitekampfer oder die Schallwel-
len einer Bombe zu héren sind.

Im Spielverlauf erhalten Sie
immer besseres Gerit. Anfangs
miissen Sie mit Standard-Pha-
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Im Foderationsraumschiff zwingen Sie eine Meuterei nieder.

sern auskommen, spiter finden
Sie Anti-Schutzschild-Granaten
oder vielleicht auch das héchst
wirkungsvolle Scharfschiitzen-
gewehr. In einigen Missionen
stellt die Sternenflotte Thnen
Unsichtbarkeits-Apparate zur
Verfiigung, oder Sie bekom-
men Lirmkoder, die Feinde ab-
lenken. Damit Sie all die Goodies
auch in kritischen Situationen

gezielt einsetzen konnen, diirfen
Sie wie in Baldur’s Gate 2 jeder-
zeit das Spiel anhalten und in
Ruhe neue Befehle erteilen.

Trekkiges Personal

Thre vier Mannen rekrutieren
Sie stets vor Missionsbeginn aus
einem Pool von 18 Soldaten.
Diese unterscheiden sich teils
kriftig: Beispielsweise kann ei-
ner der Vulkanier
sogar auf Distanz
seinen Geist mit
dem eines Gegner
verschmelzen und
ihn fir kurze Zeit
fernsteuern. Ein
wild titowierter In-
dianer bewegt sich
fast gerduschlos, ei-
ne betazoide Offi-
zierin kann Gedan-
ken lesen und so
mebhr {iber die Mis-
sion erfahren. Wei-
tere Kollegen sind
besonders gute Mediziner oder
Kampfer. Die Zusammenstel-
lung Thres Trupps wirkt sich
noch weiter aus: Manche Team-
Kollegen kommen besser, ande-
re schlechter miteinander aus.
Aufihre Fahigkeiten soll das kei-
nen Einfluss haben, wohl aber
auf den Unterhaltungswert.
Ahnlich wie in Baldur’s Gate 2
plaudern die Figuren unterein-
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ander, streiten sich oder reifRen
situationsbezogene Witze.

Gelegentlich schlieRen sich
Thnen auch Trek-Berithmthei-
ten an. Etwa Worf oder Data,
selbst ein entfernter Verwand-
ter von James T. Kirk ist mit von
der Partie. Data spielt die groR-
te Rolle und hilft Thnen aus
dem Orbit mit Einzelheiten zur
jeweiligen Mission.

Das Programm soll hier zu Lan-
de vollstindig iibersetzt mit den
gewohnten Synchronstimmen
von Data und Worf erscheinen.
Die letzten Details in Sachen
Multiplayer stehen zwar noch
nicht fest, es wird aber auf jeden
Fall einen Koop-Modus geben, in
dem bis zu fiinf Spieler gemein-

sam die Figuren durch die Kam-
pagne steuern.
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Peter Steinlechner: »Da stopsel’ ich mir doch schon mal
den Kommunikator an den roten Pulli: Away Team macht
einen klasse Eindruck. Abgesehen von den abwechs-
lungsreichen Missionen gefallen mir vor allem die Trek-
Offiziere mit ihren vielfaltigen Fahigkeiten.«
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Feuer frei: In den
StraBen der klin-
gonischen Heimat-
welt kommen Sie
ohne Phaser nicht
sehr weit.

Die blauen Schall-
wellen verraten,
bis wohin Gegner
Sie oder lhre
Waffen horen.




