Der letzte Schliff

Z: Steel Soldiers

Actionlastige Echtzeitschlachten auf dreidimensionalem Terrain sollen dem

Z-Nachfolger zum Erfolg verhelfen. Hat das 3D-Experiment der Bitmap Brothers

eine Chance gegen die libermachtigen Genre-Konkurrenten in 2D?

D ie Bitmap Brothers arbei-
ten unter Hochdruck an

413_
Z: Steel Soldiers. Bereits im Fe-

Auf Video-CD: R .
exklusives brl?ar sol} das l?dqtzelt-Str.ategle-
Videospecial Spiel mit Actiontouch in den

Hindlerregalen stehen. Die 3D-
Grafik und die Levels sind mitt-
lerweile fertig gestellt. Nun opti-

Hubschrauber nehmen die Fabrikanlage unter Beschuss.

Fang die Fahne

Am eigentlichen Spielkonzept
von Steel Soldiers dndert sich
bis zur Versffentlichung nichts
mehr. In 30 Levels miissen Sie
Thren Gegnern Territorien abja-
gen, indem Sie eine Fahne von
Androiden erobern lassen. Die-
se Landstriche bringen Thnen in
regelmifligen Abstinden Geld
ein, das Sie in den Bau neuer
Einheiten stecken. Dazu benéti-
gen Sie Fabriken, die Sie auf Th-
rem Gebiet errichten konnen.
Dabei gilt es, das dreidimensio-
nale Terrain geschickt zum ei-
genen Vorteil auszunutzen. Von
Hiigeln herunter haben die
Truppen eine bessere Sicht; ein
uniiberwindbarer Berg im Rii-
cken verleiht einige Sicherheit

Gut geschiitzt durch Felswénde zu drei Seiten liegt diese Festung sicher im Tal.

mieren die Englinder die bei-
den wichtigsten Elemente im
Entwicklungsprozess: die Qua-
litat von Spielbalance und Steu-
erung der Echtzeit-Armeen.

bei der Verteidigung. Schmale
Schluchten oder Briicken kén-
nen Sie mit relativ wenigen Trup-
pen leicht gegen heranstiirmen-
de Gegnerhorden verteidigen.

Design-Anderungen

In den ersten Design-Doku-
menten von Z: Steel Soldiers
planten die Bitmap Brothers

noch, dass Sie sich auch selbst
hinter das Steuer von Panzern
und Jeeps schwingen kénnen.
Obwohl das Spiel nach wie vor
actionlastiger sein soll als ande-
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Mike Montgommery ist Griin-
dungsmitglied der Bitmap
Brothers und Entwicklungschef
von Z: Steel Soldiers.

GameStar Warum hat es vier
Jahre gedauert, bis Steel Sol-
diers fertig wurde?

Mike Montgommery Wir
sind ein kleines Entwickler-
team. Da Steel Soldiers fur
uns technologisch ein grofler
Schritt nach vorn ist, hat es
eben gedauert. Geplant war
die Fortsetzung zu Z schon
lange. Aber erst jetzt haben
wir endlich die passende Tech-
nologie, um unsere Konzepte
auch umzusetzen.

GameStar Was ist der Haupt-
vorteil von Steel Soldiers im
Vergleich mit dem alten Z?

Mike Montgommery Der entscheidende
Unterschied ist 3D-Grafik und die daraus

entstehenden Maglichkeiten. Steel Soldiers
wird echte 3D-Welten mit eigener Okologie
bieten. Dennoch wird es genauso zuging-
lich sein wie ein 2D-Strategiespiel.
GameStar Wird man selber Fahrzeuge
steuern konnen, aus der Ego-Sicht?

Mike Montgommery Das war mal ange-
dacht, aber wir haben die Idee verworfen.
Alle Fahrzeuge werden von den Robotern
gesteuert, die du per Mausklick bewegst.
GameStar Gibt es irgendetwas, was ihr ins
Spiel bringen wolltet, aber nicht konntet?
Mike Montgommery Wir haben versucht,
Flughifen einzubauen. Dann mussten wir
aber feststellen, dass die Dinger einfach zu
grof fiir unsere Levels gewesen wiren.
GameStar Was hat sich am Kommando-
Interface mittlerweile geiindert?

Mike Montgommery Wir haben alles etwas
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kompakter gemacht, damit weniger Spiel-
flache von den Mentis verdeckt wird.
GameStar Was ist fiir dich der Haupt-
vorteil von 3D-Szenarios gegeniiber kon-
ventionellen 2D-Karten?

Mike Montgommery Das Spielgefiihl, sich
in einer echten Welt zu bewegen, kommt
bei 2D-Welten nicht gut riiber. Wir haben
in die 3D-Engine einige Jahre an Entwick-
lungsarbeit gesteckt, damit sie so realis-
tisch wie moglich erscheint.

GameStar Die meisten Echtzeit-Strate-
giespiele in 3D haben sich nicht sonderlich
gut verkauft. Wie wollt ihr diesem Trend
entgegenwirken?

Mike Montgommery Wir sehen Steel
Soldiers eher als ein Action-Strategiespiel,
dass durch seine Betonung auf Action eine
groflere Kauferschicht ansprechen wird.



re Echtzeit-Titel, haben die Ent-
wickler mittlerweile auf diese
Moglichkeit verzichtet, damit
flinke Ballerfinger nicht die
Spielbalance zerstéren.

Doch auch ohne den Faktor
Mensch miissen die Englinder
sicherstellen, dass Steel Soldiers
fordernd bleibt, ohne den Spieler
zu sehr unter Druck zu setzen.
Denn so schwer und zufallsab-
hingig wie das alte Z soll Teil 2
auf gar keinen Fall werden. Da-
mals hatten die Bitmap Brothers
nach eigenen Aussagen den Ab-
stand zum Spiel verloren. »Weil
wir jeden Level in- und auswen-
dig kannten, haben wir gar nicht
gemerkt, wie schwer Z eigent-
lich war, so Entwicklungschef
Mike Montgommery.

Wasserschlachten

Wihrend Sie bei Z noch auf
Landschlachten beschrinkt wa-
ren, diirfen Sie nun auch im
Wasser auf Gegnerjagd gehen.
Einige Levels sollen sogar zu ei-
nem Grofteil aus Kanilen beste-
hen. Das bedeutet auch, dass Sie
zusitzlich zu den Panzer- und
Infanteriefabriken Werftanla-
gen anlegen miissen. Zu deren
Schutz sollte geniigend Land-
fliche zur Verfiigung stehen,
um angrenzend Abwehranlagen
und eine Radarstation bauen zu
konnen. Damit verhindern Sie
gleichzeitig, dass eine gegneri-
sche Armada ungesehen bis an
Thre Basis herankommt.

An der 3D-Engine werkeln die
Entwickler bereits seit sieben

Auf diesem Bild haben die Entwickler der Bitmap Brothers einige Einheiten aus Steel Soldiers in der Eiswelt positioniert. Schon zu sehen sind
die Androiden, die schwer bewaffnet darauf lauern, mdglichst viele gegnerische Fahnen und Fahrzeuge einzunehmen.

Jahren. Das sieht man dem dings sind hier noch keine Ver-  gen mit Bigben Interactive, die
schmucklosen Gelinde aller- trige unterschrieben, ganz im  Z: Steel Soldiers in Deutschland
dings nicht an. Erheblich elegan- ~ Gegensatz zu denVereinbarun-  vertreiben will.
ter wirken die Einheiten, allen
voran die Androiden. Sehr schén
animiert rennen sie iibers
Schlachtfeld und sind dabei nie
um einen zynischen Kommen-
tar verlegen. Fiir die deutsche
Fassung sollen dieselben Spre-
cher zum Einsatz kommen, die
bereits beim alten Z eine gute
Arbeit gemacht haben. Aller-

Die Verteidigungsanlagen im Riicken schiitzen die Roboter auf ihrem Vormarsch.
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Mick Schnelle: »Nach wie vor wirken die 3D-Welten ein
bisschen leer. Doch die schonen Animationen der Einheiten
und die bildschirmfiillenden Explosionen machen dieses
Manko wett. Leider habe ich immer noch nichts vom neu-
en Interface gesehen. Gespannt bin ich auf die Action-
Strategie-Mischung allemal. Wenn es keine Verzogerung
gibt, finden Sie den Test in der nachsten Ausgabe.«

Die Briicke kann von nur wenigen Androiden locker ein Weilchen gehalten werden. ______________________________________________|
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