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Langer

Kamera Commander

Es hétte ein fantastisches Spiel werden konnen: Bodenkdampfe
im Star Wars-Universum, echte 3D-Grafik und diverse Neuerun-= /
gen sehen auf dem Papier toll aus. Doch in der Praxis zeigt Force7/ ¢
Commander Interface-Mingel, die einem einigen SpaB verlei:|
den. Auch Star Trek Armada ist ein Echtzeit-Spiel mit beriihm- |
tem Film-Hintergrund, wurde aber besser designt.

Auf C&C 3: Firestorm waren wir ziemlich gespannt, mehr
als ein ordentliches Addon zum drittbesten Echtzeit-Strategie-
spiel ist es aber doch nicht geworden. Westwood liefert in
Sachen Neuerungen und Spielldnge weniger, als viele Fans
erwartet haben, und hat sich offensichtlich zu sehr auf den Multiplayer-Modus konzentriert.

Uber Majesty wurde in der Redaktion lange diskutiert: Ist es nun ein mittelméBiges
Echtzeit-Strategiespiel, bei dem man einfach die Truppensteuerung weggelassen hat — oder
ein ungewdhnliches Kleinod, das sich wohltuend von typischen WarCraft-Clones abhebt? Am
Ende konnte sich Haupttester Mick Schnelle durchsetzen: »Das Ding macht einfach SpaB !«

St'ratel ie-Charts
Platz Spiel Genre Testin Wertung

1  Ageof Empires 2 Echtzeit-Strategie 11/99  93% [Strat fbausplele :
2 StarCraft Echtzeit-Strategie 6/98  90% raktik: BTN 1ationen:
3 AlphaCentauri Strategie 3/99 90% WirtschaftSSlmu
4  siedler3 Aufbauspiel 1799  90% nksplele]
5 C&C 3 (deutsch) Echtzeit-Strategie 11/99  89% De
6 Battlezone 2 3D-Strategie 12/99 89%
7  Jagged Alliance 2 Strategie 6/99 88%
8  Anno1602 Aufbauspiel 5/98  88%
9  Earth 2150 Echtzeit-Strategie 12/99  87%
10  DieSims Aufbauspiel 3/00 81%
11 Dungeon Keeper 2 Echtzeit-Strategie 8/99  86%
12 Heroes of Might&Magic 3 Strategie 6/99 86%
13  Panzer General 4 Taktikspiel 1/99 86%
14  Warzone 2100 Echtzeit-Strategie  5/99 86%
15 Commandos Echtzeit-Strategie ~ 7/98 85%
16  Railroad Tycoon 2 Aufbauspiel 12/98  85%
17  Civilization: Call to Power Strategie 5/99 84% m
18  Pharao Aufbauspiel 12/99  83% Tests
19 Homeworld Echtzeit-Strategie 11/99  84%
20 Caesar3 Aufbauspiel 12/98  83% Star Wars:
21  Seven Kingdoms 2 Echtzeit-Strategie 10/99  83% Force Commander.......... 94
22 Pizza Syndicate Wirtschaftssim. 4/99  83% Star Trek: Armada 96
23 Sim City 3000 Aufbauspiel 3/99 81%
24  Imperium Galactica2  Strategie 3/00  81% C&C3: Firestorm ... 98
25  Theme Park World Aufbauspiel 1/00 81% I\/\ajesty """""""""""""" 100
Die 25 besten Strategie-, Echtzeit-, Aufbau-, Taktik- und Wirtschaftsspiele.
Tzar 102
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Star Wars fiir Genera

Force C

reichen Wftraum- ufid Actiorﬁpiel

Jorg Langer

Beide
Seiten der
Macht

Endlich weiB ich, wieso
das hochgeriistete
Imperium gegen die
Rebellen nie eine Chance hatte: Darth
Vaders Generale sehen einfach nicht, was
ihre Truppen tun! Fast die Halfte der
Spielzeit beschéftigt man sich damit, die
Kamera zu justieren, ohne je richtig
zufrieden zu sein. Verniinftig spielen kann
man Force Commander nur stark rausge-
zoomt und bei hoher Auflosung.

Eine ganze Reihe von guten Ideen konnte
ich entdecken, viele davon aber nur maBig
umgesetzt. So kann vom Speedbike bis zum
Walker fast jedes Vehikel Soldaten trans-
portieren —dummerweise wird die Gruppen-
einteilung beim Einsteigen geloscht: Beim
Ausladen muB ich die Soldaten neu zusam-
menfassen. Schon, daB Infanterie auf
Huigel klettern kann; dafiir verfangen sich
einzelne Vehikel immer wieder im Terrain.
Und der Mehrspieler-Modus krankt daran,
daB Abwehrtiirme viel billiger und wider-
standsfahiger sind als mobile Einheiten.
Deshalb gewinnt meist der Verteidiger.

Spannung contra Frust

Solche Schwachpunkte nerven mich dop-
pelt, weil Force Commander richtig toll
hatte werden konnen. Das Star-Wars-Flair
ist nicht mit Gold aufzuwiegen, viele der
Missionen sind anspruchsvoll, einige
auBerst spannend. Die Grafik-Engine ist
zwar veraltet, gewdhrt aber eine groBe
Sichtweite und ab und an stimmungsvolle
Schlachtimpressionen. Doch wer spielt
iberhaupt ein Programm, das erst nach
dreistiindiger Interface-Frustration Spal3
zu machen beginnt? Unverdrossene Spie-
letester — und natiirlich Star-Wars-Fans.

Bodens;_chlachten zwischen Impér.

ollig leblos liegt die

Schneewiiste vor ihm.
Miide senkt der Rebellenscout
sein Fernglas. Doch just da
rithrt sich was am Horizont.
Eine schmale, hohe Metallbox
auf vier michtigen Beinen
stapft heran. Ein AT-AT, das
Riickgrat jeder imperialen In-
vasionsarmee! Neben dem er-
sten Ungetiim taucht ein
zweites auf, ein drittes, vier,
finf. Zweibeinige Walker
flankieren die Riesen. Storm-
trooper schwirmen aus. Dann
setzt das Stakkato der Laser-
salven ein — die Schlacht um
Hoth hat begonnen.

Nervige Kamera

Ende der 70er drehte George
Lucas die berithmte Massen-
schlacht fiir Das Imperium
schligt zuriick. Soldaten der
Kanadischen Streitkrifte feu-
erten ins Leere auf spiter hin-
zugefiigte Modell-Kampfma-
schinen. In Force Comman-
der kénnen Sie dieses Ge-
fecht nachspielen — als Zwi-
schenhdhepunkt einer 18
Missionen  umfassenden
Kampagne. Sie beginnen als
kleiner Zugfiihrer auf Tatoo-
ine, wo Sie zwei fliichtige Dro-
iden aufspiiren sollen. Die er-
sten drei Missionen lehnen
sich locker an den ersten Star
Wars-Film an und dienen
gleichzeitig als (nerviges, da
unflexibles) Tutorial. Doch
auch danach bleibt die kom-
plizierte Kamerafithrung mit-
tels elf Tasten ein Argernis.
So springt die Kamera gerne

—-—
-

hinter Htigel, worauf Sie
nichts mehr sehen. Aufler-
dem scrollt die Karte immer
etwas zu weit. Zu diesen In-
terface-Tiicken kommt, dafd
die ersten drei Levels die hif-
lichsten der ganzen Kampa-
gne sind. Spieler, die nicht
vom Krieg der Sterne-Virus
infiziert sind, diirften die
Packung noch vor Mission 5
mit Macht entsorgt haben.

Im Dienste
des Imperiums

Schade, denn dann beginnt
Force Commander langsam,
Spafl zu machen. Nach und
nach entfaltet sich die Story
um zwei Briider. Diese ste-
hen als Offiziere treu im

Dienste des Imperiums, bis
sie nach der Schlacht um
Hoth (Mission 9) eine diiste-
re Entdeckung machen. Et-
was spiter wechseln Sie zu
den Rebellen und fithren die-
se zum glorreichen Finale
auf Endor. Obwohl nur die
wenigsten Szenarios eine di-
rekte Leinwand-Vorlage ha-
ben, begleiten sie die Story
der ersten drei Filme logisch.
Mehrere der Einsitze sind
héchst spannend. So miissen
Sie mit Threm Offizier Funk-
antennen quer iiber die Karte
verteilen, um Ihre Basis mit
der fernen Radarzentrale zu

verbinden. Dummerweise

greifen die Rebellen immer
wieder gezielt die Masten an.

p

TIE-Fighter beschielen eine Bohrplattform, die Giber einem Vulkan liegt.
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Ferner sollen Sie eine Gebirgs-
festung stiirmen, einen ver-
sprengten Oberst retten, Kraft-
werke einnehmen oder még-
liche Bauplitze fiir einen Ab-
wehrschild um Endor erkun-
den. Sie kimpfen in Wiisten,
Lavagebieten, Hiigeln, Eis-
ebenen und tiefen Wildern.

Gewaltiges Arsenal

Vor den Einsitzen stellen Sie
im Hangar Ihres Flaggschiffs
die Armee zusammen. Dabei
kénnen Sie hiufig einige
Uberlebende des letzten
Kampfs wieder einsetzen. Ei-
ne gute Idee, da alle Soldaten
und Vehikel bis zu drei Er-
fahrungsstufen erklimmen
konnen. Reichen die Shuttles
nicht, diirfen Sie rund zehn
Einheiten im Schiff lagern.
Das Arsenal der Imperialen
kennt man aus den Filmen:
Stormtrooper, AT-ATs, Wal-
ker, Droiden und so weiter
geben sich ein Stelldichein.
Sogar TIE Fighter und TIE
Bomber kénnen Sie in die
Schlacht schicken. Bei den
Rebellen muften die Desi-
gner kreativer sein, hier fah-
ren vor allem Panzer ins Ge-

In den Wéldern von nd_orémpfen die aus Teil 3 bekannten Vehikel.r

Dieser imperialen Invasionsstreitmacht will niem

and im Weg stehen. Bei dem Bild handelt es sich um echte

Spielgrafik, doch es dauert quélend lang, die Kamera so vorteilhaft zu plazieren. (1024x768, Direct 3D)

fecht. Der Basisbau funktio-
niert wie bei Earth 2150:
Nach dem gebiihrenpflichti-
gen Ordern wird wenig spiter
das Gebiude — etwa Schildge-
nerator, Landefeld oder Tech-
nologiezentrum — auf der ge-
wiinschten Stelle abgesetzt.
Bis zu 60 Einheiten und Ge-
biude darfjede Seite haben.

——— —

Darth gegen Luke

Die »Command Points« ge-
nannte Spielwihrung erhal-
ten Sie fur besetzte Depots
sowie vernichtete Gegner.
Nur Infanterie darf Gebiude
besetzen. Sind dort gegneri-
sche Soldaten versteckt, wird
kurz im Inneren (nur durch
Icons dargestellt) gekdmpft.
Viele Truppentypen haben ei-
ne alternative Attacke. Dazu
gehoren die Blaster-Kanonen
der AT-ATs oder das Werfen
der Fangleine durch Rebel-

lengleiter, die damit erstere
wunderbar zu Fall bringen
konnen. Auch die Helden
diirfen tricksen: Darth Va-
der beherrscht den Todes-
griff, Luke kann die Karte
aufdecken, Prinzessin Leia
Ewok-Krieger becircen.
Neben der Kampagne gibt
es noch diverse Einzelkarten,
auf denen Sie auch bis zu
drei Freunde bekriegen kén-
nen. Von den vier Auflésun-
gen (640x480 bis 1280x960)
sind nur die beiden héchsten
zu empfehlen.

Force Commander
Genre: Echtzeit-Strategie Preis:  ca. 90 Mark

Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Hersteller: LucasArts
Festplatte: ca. 565 MByte

Multiplayer: 1 bis 4 (LAN, www) Spieler: 2 pro Original
3D-Karten: * Voodool ~ MVoodoo2 M Voodoo3 M RivaTNT
B RivaTNT2 M Geforce  BIMatroxG400 MM Rage 128
Pentium 233 MMX Pentium 1/350 Pentium 11/600
64 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 16fach CD 96 MByte RAM, 24fach CD
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
Grafik Befriedigend
Sound "'
Bedienung

Spieltiefe
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Multiplayer Ausreichend T ~
Spannende Missionen, garstiges Interface. ‘l‘




Strategie

Die Galaxis versus Borg

star Trek Armada

Im Alpha-Quadranten tobt eine Schicksalsschlacht — und Sie kampfen in

diesem gelungenen Strategiespiel an der Seite von Picard und Worf.

Die Borg sind zuriick! Ge-
rade hat die Foderation,
gemeinsam mit Klingonen
und Romulanern, die Gestalt-
wandler besiegt. Doch fiir Sie-
gesfeiern bleibt kaum Zeit:
Durch die Auenbezirke des
Alpha-Quadranten
wieder die griin-schwarzen

ziehen

Peter Steinlechner

So macht
trekken
SpaR

Auftrag erfiillt: Mit
Armada liefert Activi-
sion ein leicht zugang-
liches, grafisch gelungenes und vor allem
spaBiges Echtzeit-Strategiespiel ab. Man
merkt, daB die Entwickler Star Trek ken-
nen und mogen. Mir gefdllt vor allem, daB
sich im All standig was tut, die Einsatze
richtig spannend gestaltet sind. Missions-
ziele und Handlung passen zusammen, und
trotz einiger Unstimmigkeiten (Besat-
zungs-Zuwuchs) habe ich mich mehr in
einer dramatischen Star-Trek-Folge ge-
fiihlt als in jedem anderen Spiel zur Serie.

Nichts fiir Hardcore-Strategen

Wem es in Strategietiteln nicht genug tak-
tische Tiefe geben kann, der sollte sich
den Kauf aber zweimal iiberlegen. Die Mis-
sionen stellen keine allzu hohen Anforde-
rungen an das taktische Geschick, gele-
gentlich kam ich mir eher wie in einem iso-
metrischen Actionspiel vor. Vor allem die
Einheiten sind etwas zu austauschbar und
bieten zuwenig originelle Einsatzmdglich-
keiten. Ob ich mit der Enterprise, der Defi-
ant-Klasse oder einem gekaperten Borg-
Wiirfel angreife, spielt letztlich keine so
groBe Rolle. Trotzdem: Echte Trekker kon-
nen unbesorgt zugreifen.

96

Metallwiirfel und hinterlas-
sen eine Spur der Verwil-
stung. Und dann dringt das
Kollektiv unter seinem Kom-
mandanten Locutus immer
weiter vor in Richtung Erde —
Widerstand ist zwecklos?

Im Echtzeit-Strategiespiel
Star Trek: Armada ist es
zunichst Thre Aufgabe, die
Gemeinschaft der Drohnen
aus dem Quadranten zu ver-
treiben. In drei Kampagnen
treten Sie mit den Flotten der
Foderation, der Klingonen
und der Romulaner an. In
der vierten wird der Spiefd um-
gedreht, und Sie zeigen als
Chef-Borg den schwichlichen

Individualisten mal so richtig,
was Teamgeist ausmacht.

Schicke Schlachten

Obwohl IThre Sternenflotten
ausschliefflich im Weltall
kiampfen, orientiert Armada
sich spielerisch an Titeln wie
Command & Conquer 3. Die
Entwickler haben ein 2D-
Schlachtfeld im All ausgelegt,
auf dem Sie Thre Schiffe in
klassischer Echtzeit-Manier
per Maus auf den Feind
scheuchen. Daf simitliche
Einheiten aus 3D-Objekten
bestehen, hat keine Auswir-
kungen - sieht aber schick
aus. Die Schiffe bewegen sich

butterweich oder torkeln ange-
schossen mit blitzenden Schil-
den dahin. Unter dem Spiel-
feld schweben Planeten und
gaukeln rdumliche Tiefe vor,
es gibt Nebel in allen Farben
und ausgedehnte Asteroiden-
felder. Aulerdem kénnen Sie
mit einem Tastendruck direkt
ins Spielfeld springen und
sich aus nichster Nihe an-
gucken, wie die Laser der
Enterprise die gegnerischen
Schilde zum Glithen brin-
gen. In dieser Sicht 1aft sich
das Programm zwar steuern,
letztlich dient sie aber nur
zur Darstellung der teilweise
spektakuldren Schlachten.

[ 166-400 |

Mit einem gewaltigen Knall hat die foderierte Flotte die Zentrale der fiesen Borg explodieren lassen.
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Erst erteilen Sie den Bauauftrag fiir das romulanische
Dock, dann verfolgen Sie seinen Bau in der 3D-Ansicht.

Kino-Spannung

Armada bietet abwechslungs-
reiche Missionen, in denen es
nicht immer um die Vernich-
tung vieler feindlicher Pétte
geht. Mal miissen Sie eine
versteckte Spionagestation er-
richten, mal eine versteckte
Borg-Basis ausfindig machen
oder Picards Enterprise E
durch vermintes Gebiet diri-
gieren; allerdings kommt es
oft genug zu ordentlichen
Raumschlachten. Die Hand-
lung wird wihrend der Mis-

,“'-. - —— \\\ '

sionen vorangetrieben. Immer
wieder versetzt das Programm
Sie mitten im Einsatz auf die
Kommandobriicke. Dort ver-
folgen Sie in lingeren Dialo-
gen von Picard, Worf oder
anderen Offizieren, wie sie
mit Freund oder Feind auf
dem Schirm verhandeln.

Alle Schiffe

Vom Borgwiirfel bis zur En-
terprise, vom klingonischen
Vor'Cha-Kreuzer bis zum
romulanischen Warbird sind
alle wichtigen Schiffe vertre-
ten. Die meisten ha-
ben Spezialfihigkei-
ten, die so nicht im-
mer in den Star Trek-
Filmen vorkommen.
Beispielsweise kann
die Enterprise E fiir
kurze Zeit spezielle
Schilde aktivieren,
die feindliche Treffer
| zuriick zum Gegner
i reflektieren.

Alle Schiffe verfii-
gen tiber eine Besat-
zung. Je mehr Leute
an Bord sind, desto
schneller wird ein
beschidigter Raumer
wieder repariert. Mit
Threm Personal kén-
> nen Sie auch feindli-
che Schiffe kapern,
sogar die der Borg.
Sobald die Schilde
unten sind, vergehen
ein paar Sekunden

GameStar Mai 2000

bis zur Explosion, und sie
treiben ohne Antrieb im All.
Wihrend dieser kurzen Zeit
beamen Sie Ihre Leute riiber,
und die Beute kann nicht
mehr detonieren. Je nachdem,
wie viele Gegner dort an Bord
sind, gehort das Schiff frither
oder spiter Thnen.

Immer mehr Leute

Zu Beginn der Missionen
verfligen Sie normalerweise
nur iber eine Sternenbasis
und ein paar Raumer. Mit de-
nen errichten Sie erst Schiffs-
docks, Waftenfabriken sowie
Forschungsstationen und bau-
en anschlieffend eine Flotte.
Trotz angepafiter Grafiken:
Im groflen und ganzen ha-
ben alle vier Rassen die glei-
chen Typen von Raumstatio-
nen. Es gibt zwei Arten von

Strategie

Ressourcen: Dilithium und
Personal. Ersteres miissen
Sie mit Transportern von
Monden zu einer Minenstati-
on karren. Merkwiirdigerwei-
se kann die Bevolkerung sich
dort innerhalb weniger Spiel-
minuten vervielfachen — sind
die Figuren im Spiel etwa we-
niger tugendhaft als in den
TV-Serien?

IR

Star Trek: Armada

Genre: Echtzeit-Strategie Preis;  ca.80 Mark

Anspruch:  Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch

Multiplayer: 8 (LAN, www)

3D-Karten: * Voodoo 1
M RivaTNT2

Pentium 11/233
32 MByte RAM, 8fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

I \oodoo 2
M Geforce

Pentium 11/300
64 MByte RAM, 12fach CD
3D-Karte

Hersteller: Activision

Festplatte: ca. 600 MByte

Spieler:  Einer pro Original

M \loodoo 3 M Riva TNT

M Matrox G400 I Rage 128
Pentium 11/450

128 MByte RAM, 16fach CD
3D-Karte

Mitten im Einsatz verfolgen Sie plétzlich ein
Gesprach mit einem Gegner auf Worfs Schiff,



Tiberiumkonflikt, Teil 2

C&(C 3: Feuersturm

Das Addon zum Echtzeit-Hit macht Mehrspieler-Partien attraktiver.

Optionen

nsere Armee {iberrennt eine Nod-Basis. Im Norden feuert eine Batterie der neuen Moloch-Geschiitze.

Christian Schmidt

Guter

Alles in allem ist Feu-
ersturm eine runde

damit auch nicht alle
alten Méngel ausge-

merzt wurden. Die schwache Gegner-KI ist

immer noch zu leicht an der Nase herum-
zufiihren. Mit den neuen Einheiten hat

Westwood auch nicht gerade das groBe Los

gezogen; ich habe die méBig sinnvollen
Zusatzvehikel kaum eingesetzt.

Dafiir Tohnt sich der Kauf fiir C&C-Fans
schon allein wegen der stimmungsvollen

Kampagne. Schon, daB wieder einigermafBen

spannende Videos den Spielfortschritt be-
gleiten. Das Glanzstiick des Addons ist aber

die Global Domination im Internet. Dank des
neuen Modus und dezent verbesserter Spiel-

balance sind die Mehrspielergefechte nun
motivierender als im Hauptprogramm.

Nachschlag

Sache geworden, wenn

it dem neuen Addon

Feuersturm versetzt Sie
Westwood wieder ins Univer-
sum von Command & Con-
quer 3. In 18 neuen Missio-
nen, je neun fiir GDI und
Nod, kimpfen Solospieler ge-
gen den Feind und die mu-
tierte Umwelt. Die Aufgaben
drehen sich um den Super-
computer Cabal, den die Bru-
derschaft bergen, die GDI
hingegen zerstéren will. Da-
bei wird Ihr Fortschritt in der
Kampagne durch weniger auf-
wendige, aber ansprechend
synchronisierte Filmszenen
begleitet. Westwoods Designer
haben sich ordentlich Miihe
gegeben, um Abwechslung
aufs Schlachtfeld zu bringen.
Mal miissen Sie einen Com-
puter bergen, dann wieder
vor Verfolgern fliehen oder
eine Basis infiltrieren. Insge-

samt sechs neue
Einheiten stehen
Thnen zur Verfii-
gung, teilweise aber
nur im Mehrspie-
lermodus. Wih-
rend die GDI mit
dem Moloch ein
Pendant zur Nod-
Artillerie gewon-
nen hat, darf die
Bruderschaft Trup-
pen nun mit einem
mobilen  Stealth-
generator tarnen.
Neue Gebiude gibt
es allerdings nicht.
Auch die KI der
Gegner ist keinen
Deut besser ge-
worden; Feindsol-
daten greifen im-
mer noch nicht ein, wenn ih-
re in der Nihe stehenden
Kollegen angegriffen werden.

Online-Feldzug

Fiir Mehrspielerpartien hat
sich Westwood einen beson-

deren Leckerbissen einfallen
lassen: Hobbygenerile diirfen
im Internet um die Global Do-
mination kimpfen. Nod und
GDlI streiten sich um Territori-
en in den USA oder Europa.
Jede Partie gegen einen Mit-
spieler findet in einem der
umkimpften Staaten statt;
wenn Sie als Nod-Mann ge-
winnen, gehért das Gebiet
fortan der Bruderschaft. Ein ty-
pischer ~ Domination-Krieg

kann sich iitber Wochen hin-
ziehen, bevor eine Seite das
Land komplett erobert hat.
Herkommliche Mehrspieler-
duelle kénnen Sie auf zehn
neuen Karten austragen.

Bei Global Domination k&mpfen Sie um Terri-
torien in den USA und Europa.

C&C3: Feuersturm

Genre: Echtzeit-Strategie-Addon

Preis: ca. 40 Mark

Anspruch:  Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis - Hersteller: Westwood

Sprache:  Deutsch Festplatte: ca. 100 MByte
Multiplayer: 2 (ser.), 8 (LAN), 8 (www) Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: O Voodool  CVoodoo2 M Voodoo3 M Riva TNT
BRivaTNT2 M Geforce  MEMatrox G400 M Rage 128

Pentium 166 Pentium 233 MMX Pentium 11/300

32 MByte RAM, 8fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer Sehr gut T o
Gute Portion ExtraspaR, vor allem im Netz. ‘l‘
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64 MByte RAM, 16fach CD

Gut

128 MByte RAM, 24fach CD

. ™
86‘7 .

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut
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Test

Die meisten
Gebéude kdnnen
Sie wie diese

Schmiede §

aushauen.

Strategie

Einmal Fantasy-Konig sein

Majesty

Indirekte Steuerung, Zufallskampfe, keine Diplomatie — macht das Spaf3?

as Entwicklerteam Cy-

berlore tat sich bislang
vor allem durch gut designte
Missions-CDs zu Heroes of
Might & Magic 2 und War-
Craft 2 hervor. Thre iiber Mi-
croprose vertriebene Eigen-
entwicklung Majesty bleibt
dem Fantasy-Ambiente treu.

T |

Mal was
anderes

Eines gleich vorweg:
Wenn Sie nichts gern
dem Zufall iiberlassen,
sondern am liebsten

" jede Einheit pixel-

genau postieren, werden Sie an Majesty
keine Freude haben. Die indirekte Steue-
rung (Helden bewegen sich automatisch)
ist nicht jedermanns Sache. Mir hat Maje-
sty dennoch viel SpaB gemacht: Der Mix
aus Hauschen bauen, Helden anheuern und
Zauberspriiche erforschen fesselte mich
langer vor den Bildschirm, als ich erwartet
hatte. Das liegt nicht zuletzt an dem »Eine
Karte lose ich noch«-Syndrom.

Leider hat man viel zu schnell alle Levels
geschafft, und im freien Spiel wird Majesty
bald langweilig. Bis dahin habe ich mich
gut unterhalten; Microprose sollte mog-
lichst schnell liber eine erheblich umfang-
reichere Missions-CD nachdenken.

100

Im Koénigshermelin heuern
Sie Gefolgsleute an, die fur
Sie CPU-gesteuert auf Mon-
sterjagd gehen.

Helden gesucht

Zu Beginn eines Szenarios be-
sitzen Sie meist nur eine Burg.
Dort leben die Stadtwache
und eine Hand-
voll Vasallen, die
als Bauarbeiter
dienen. Auf Thren
Befehl hin errich-
ten die treuen Ge-
hilfen fleiftig Hel-
i dengilden, in de-
nen Sie dann Th-
re Recken anwer-
ben. Je nach Ge-
biudetyp schlie-
Ren sich zum Beispiel Wald-
ldufer an, die schwach sind,
dafiir aber iiber weite Sicht
verfiigen. Krieger sind erheb-
lich kraftiger, spahen aber we-
niger weit und kosten mehr.
Gnome helfen beim Aufbau
der Gebiude, Elfen schlagen
sich sehr gut im Fernkampf,
und die Priesterinnen des To-
des beschworen Skelette, die
fortan fiir Sie kimpfen.

Ferngelenkte Recken

Anders als in den meisten
dhnlichen Spielen bewegen
sich die Helden computerge-
steuert. Der Spieler ist ledig-
lich fiir den Auf- und Ausbau
der diversen Ortlichkeiten
verantwortlich. So errichten
Sie Marktplitze, die Gold
erwirtschaften oder legen
Schmieden an, in denen sich
die Helden ausriisten. In
Bibliotheken finden Magier

neue Zauberspriiche. All die-
se Orte kénnen Sie mehrstu-
fig erweitern, wodurch die
Qualitit der angebotenen Wa-
ren steigt. Jeder Held gewinnt
unterwegs zudem Erfah-
rungspunkte und steigt im
Level auf. Damit die Heroen
in bestimmte Gegenden vor-

dringen, postieren Sie dort
Belohnungsfahnen. Ahnlich
setzen Sie Primien fiir das
Zerstoren gegnerischer Hiu-
ser oder Monster aus. Uber
Zauberspriiche, die Thnen der
Bau von Tempeln einbringt,
kénnen Sie in die Kimpfe
auch aktiv eingreifen.

Angezogen von einer Uppigen Belohnung, greifen unsere Helden die Monster an.
Die Uberfallen ihrerseits unsere Einnahmequellen Marktplatz und Spielhalle.

Majesty
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Strategie

Im Schatten von Age of Empires

Tzar

Konig werden auf die harte Tour:

Prinz Sartor erobert sein Reich zuriick.

ilg 1934 j ra 2300

Feindianaresfon: ‘a

Nicht gut
genug
geklaut

2\ Die gleichen vier Res-
. W F— sourcen, praktisch

identische Gebdude,
ein allzu bekanntes Interface: Tzar macht
keinen Hehl daraus, daB es sich ordentlich
beim groBen Vorbild Age of Empires 1
bedient hat. Immerhin erweitert Tzar das
solide Grundgeriist um ein paar neue
Ideen, die teilweise fiir einen guten SchuB3
Spannung sorgen (sammelbare Gegenstan-
de), teilweise aber keinen Gewinn bringen
(Tag- und Nachtwechsel).

Fiir Echtzeit-Neulinge bietet das technisch
biedere Spiel nichts, was bei den Genre-
GroBen nicht besser zu haben wére; wer
Age of Empires 2 schon im Schlaf gewinnt,
sollte Tzar aber mal probespielen.

102

Unsere blauen Truppen fallen in die Araber-Siedlung ein und gféifen die Burg an.

B2 1097150

N ein, vergessen Sie’s
gleich wieder: Mit der
russischen Zarenfamilie hat
das
trotz des omingsen Namens
rein gar nichts zu tun. Statt
dessen versetzt Tzar Sie in

Echtzeit-Strategiespiel

ein Fantasyreich, um das sich
in typischer Age of Empires-
Art drei Volker balgen.

Forschen und
Sammeln

In der Rolle des jugendlichen
Prinzen Sartor haben Sie die
Aufgabe, Thr Reich von den
Michten des Bosen zu befrei-
en. Dazu schicken Sie Thre
Bauern auf Ressourcensuche
und stampfen eine Siedlung
aus dem Boden. In den Ge-
biuden erforschen Sie neue
Technologien, damit Sie im-
mer stirkere Krieger in Rich-

tung Feind schicken kénnen.
Je nach Volk entwickelt sich
Thre Technologie in eine an-
dere Richtung: Die Europder
sind solide Rittersleute, die
Asiaten trainieren Samurais
und basteln Raketen, die Ara-
ber schicken zum Schlufl
Musketenschiitzen in den
Kampf. Thre Krieger sammeln
in Gefechten Erfahrung und
steigern so ihre Kampfwerte;
auflerdem kénnen sie Gegen-
stinde einsammeln, die tiber
die Spielwelt verstreut sind
und die Fahigkeiten einer Ein-
heit gehorig verbessern.

Der Computer hilft

Um die Spitze des Technolo-
giebaumes zu erklimmen,
mufl Thr Volk spezielle Gil-
den bauen. Die sind so kost-
spielig, daf Sie sich in einer
Partie kaum mehr als zwei
der acht Gebiude leisten kén-

An diesem magischen Portal rekrutieren wir untote Soldner.

nen — Sie miissen sich also
spezialisieren. Wahrend Sie
Thre Siedlung managen, ver-
rinnt die Zeit unbeirrbar, Tag
und Nacht wechseln sich ab.
In der Dunkelheit machen
aber lediglich aggressivere
Monster die Umgebung un-
sicher. Wenn Sie sich lieber
nur auf einen Teilaspekt des
Spiels konzentrieren, diirfen
Sie die Hilfe des Computers
zuschalten. Der managt dann
entweder die Kriegsfithrung,
den Basisbau oder gar beides.
Klingt komfortabel, funktio-
niert aber in der Praxis nicht
ganz perfekt: Weil Sie und
der Computer sich den Roh-
stoffvorrat teilen miissen,
kommen Sie sich stindig in
die Quere. So verpulvert die
Kriegs-KI zum Beispiel die
knappen Goldvorrite, die Sie
gerade mithsam fiur eine
Gilde angespart haben.

Tzar
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