Strategie= ¢

Jorg Langer

Legionen in Echtzeit-Titeln nie mehr zum Hauptthema gemacht? Endlich ist nun ein Spiel in der
Mache, das die Massenschlachten von Spartacus auf meinen Bildschirm holt. Wenn Pyro so wei-
termacht, wird sie die vierte groBe Strategie-Instanz neben Blizzard, Westwood und Ensemble.

St'rate= ie-Charts
Platz Spiel Genre Testin Wertung

Das Beste kommt noch

So neidisch war ich schon lange nicht mehr auf einen meiner
Kollegen: Christian Schmidt kam mit glanzenden Augen vom
Pyro-Besuch in Madrid zuriick und schwarmte tagelang von
Commandos 2 und Praetorians, die er dort prasentiert
bekommen hatte. Ersteres ist die Fortsetzung des taktischen ‘
Uberraschungserfolgs von 1998, bei dem nun die wenigen Kritik- -
punkte, die wir damals hatten, beseitigt zu werden scheinen.

Das zweite Pyro-Spiel, Praetorians, konnte eine groB3e
Liicke fiillen, die ich schon seit Jahren in meinem Strategen-Herz
fiihle: Wieso wurden seit dem maBigen Cohort 2 die romischen

| jeleq

1 Age of Empires 2 Echtzeit-Strategie  11/99  93% [strated lesﬁ)auspiele ,
2 StarCraft Echtzeit-Strategie 6/98  90% taktj_k , Au ¢ ’_\_a_t'-'\-onen ‘
3  AlphaCentauri Strategie 3/99  90% WirtschaftSSlmu
4  Siedler3 AufbaL.JspieI : 1/99 20% Denkspj_ele]
5 C&C 3 (deutsch) Echtzeit-Strategie  11/99 89%
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 & Magic3 Strategie 6/99 86% m
13  Panzer General 4 Taktikspiel 11799 86%
14  Warzone 2100 Echtzeit-Strategie ~ 5/99 86% Tests
15 Commandos Echtzeit-Strategie ~ 7/98 85% .
16  Railroad Tycoon 2 Aufbauspiel 12/98  85% Der Verkeh rsgigant ... 84
17 Civilization: Call to Power Strategie 5/99  84% Metal Fatigue ................. 86
18 Ph Aufb iel 12/99 83%

A sli Theocracy ... 88
19 Homeworld Echtzeit-Strategie 11/99  84%
20 Caesar3 Aufbauspiel 12/98  83% Fritz6 ... 88

: 3 . 5
21  SevenKingdoms 2 Echtzeit-Strategie 10/99  83% Space Clash 89
22 Pizza Syndicate Wirtschaftssim. 4/99  83%
23 Sim City 3000 Aufbauspiel 3/99  81% Flughafen Manager ........ 115
24 Imperium Galactica 2 Strategie 3/00  81% Risiko2 ... 15
25  Theme Park World Aufbauspiel 1/00 81% Trivial P it
rivial FUrsul
Die 25 besten Strategie-, Echtzeit-, Aufbau-, Taktik- und Wirtschaftsspiele. .
: ; Jahrtausend Edition ....... 115
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Strategie

Nichts fiir Profis

Der Verkehrsgigant

Moderne Verkehrsplanung ist nicht einfach. Doch bei Jowoods

Wirtschaftssimulation haben selbst Einsteiger leichtes Spiel.

it Der Industriegigant

landete Jowood seiner-
zeit einen Uberraschungser-
folg — Der Verkehrsgigant
soll daran ankniipfen. Doch
beim Buhlen um die Gunst
des Massenmarktes sind die
Osterreicher einen Schritt zu
weit gegangen: Das duflerst
simple  Wirtschaftsmodell

und die viel zu geringen Ein-
griffsmoglichkeiten lassen er-
fahrene Spieler kalt.

Viel SpaR mit
Bus und Bahn

Dabei ist der 6ffentliche Nah-
verkehr ein Thema, das Emo-
tionen weckt. Uberfiillte U-
Bahnen und unpiinktliche
Busse erregen jeden Morgen
aufs neue den Volkszorn.
Der Verkehrsgigant macht
Sie zum Chef eines solchen
Beforderungsunternehmens.
Bewaffnet mit Maus und gut-

en Ideen suchen Sie sich eine
von 30 Stidten aus, die alle
von notorischen Autofahrern
bevolkert werden. Mit einem
bescheidenen  Startkapital
ausgestattet, besteht Ihre
Aufgabe darin, moglichst vie-
le PKW-Freunde in Busse
und Bahnen zu locken.

Weg von der Stral3e

Da Sie anfangs knapp bei
Kasse sind, besteht Thr Fuhr-

park nur aus ein paar klappri-
gen Bussen, die gerade mal
zehn Personen Platz bieten
und sich zudem nur im
Schneckentempo fortbewe-
gen. Diese Vehikel gilt es ge-
schickt auf ertragreichen Rou-
ten durch die Gemeinde rat-
tern zu lassen. Thre Stadt se-
hen Sie aus isometrischer
Perspektive, in der sich Autos
und Menschen bewegen. Auf
Hauptverkehrsstrafien erken-

haben wir ver- 722
kehrstechnisch %?;g

bestens #i
erschlossen.
Unser S-Bahn-
netz durchzieht &
die Stadt, unren- |
table Kurz-
strecken werden
von Bussen = . : . ‘
abgedeckt. MM R T S S e repan et : | e -
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Die rot gefarhten Geb&ude zeigen, von wo Leute in den Dom stromen.

nen Sie leicht Staus, die einen
idealen Ausgangspunkt fiir
Thr Unternehmen bilden.

Routenplanung

Sehr wichtig fiir die Planung
ist das zugrundeliegende
Wirtschaftsmodell. In jedem
Ort gehen die Leute zur Ar-
beit, zum Einkaufen, in die
Schule und zu Freizeitein-
richtungen. Wenn Sie mit
der Maus eine dieser zentra-
len Stitten anklicken, erken-
nen Sie an rot eingefirbten
Gebiuden, von woher die Be-
sucher kommen. Also suchen
Sie sich ein lukratives Objekt

Kleine Animationen zeigen Zugungliicke.

aus wie zum Beispiel eine
Schule zu der moglichst viele
Menschen strémen. Wenn
Sie sich einmal entschieden
haben, welche Route Ihre
Busse nehmen sollen errich-
ten Sie entsprechend Halte-
stellen und bestimmen per
Mausklick, wo die Fahrstrecke
genau laufen soll. Dann tei-
len Sie dieser Linie ein paar
Busse zu und beobachten,
wie sich die Vehikel in Bewe-
gung setzen. Kleine Icons an
jeder Haltestelle kliren Sie
uiber die Zahl der wartenden
Fahrgiste und tiber deren
Zufriedenheit auf.

Zukunfts-
technologien

Wihrend so fast automatisch
Geld in die Kassen stromt,
werden nach und nach im-
mer bessere und effizientere
Fahrzeuge verfiigbar. Irgend-
wann wird auch mal die
Strallenbahn entwickelt, die
erheblich mehr Personen be-

férdern kann. Allerdings lduft
sie nur auf Schienen, die Sie
erst mal teuer verlegen miis-
sen. Auf die StrafRenbahn fol-
gen S-Bahn, Schwebebahn
und Magnetschwebebahn,
die allesamt nicht nur ein ei-
genes Schienennetz ben6ti-
gen, sondern auch noch spe-
zielle Haltestellen.

Das freie Spiel setzt Thnen,
abgesehen vom Kartenrand,
keine Begrenzungen. Ledig-
lich zu viele Miese in der Kas-
se bedeuten das vorzeitige
Aus. Fordernder werden die
Szenarien. Darin miissen Sie
auf immer schwierigerem
Terrain bestimmte Vorgaben
erfiillen. Mal sollen Sie einen
bestimmten Firmenwert, ein
anderes Mal eine vorgegebe-
ne Flichendeckung errei-
chen. Gelegentlich miissen
Sie auch eine Sollquote an
Schiilern oder Arbeitern trans-
portieren, um in die nichste
Stadt vorgelassen zu werden.
Dabei werden die Orte immer
grofler, die grofiten Metropo-
len erfordern 64 MByte RAM,
um iiberhaupt gespielt wer-
den zu kénnen.

Obwohl die an Sie gestell-
ten Aufgaben relativ leicht zu
l6sen sind, kénnen Sie auch
mit einem grob vereinfach-
ten Wirtschaftsmodell spie-
len. Dann wollen die Fahrgi-
ste nicht mehr zu bestimm-

Strategie

Mick Schnelle

Zu simpel

Als Leidtragender des
alltéglichen Miinchner
S-Bahn-Chaos war ich
gespannt, ob ich mich
am PC als der bessere
Verkehrsplaner erwei-
sen wiirde. Doch der Verkehrsgigant lie
mir gar keine Chance, meine brillanten
Konzepte in die Tat umzusetzen. Denn die
Eingriffsmaglichkeiten sind arg
beschrankt. Viel mehr als Haltestellen
bauen, Routen brav an den StraBen ent-
lang legen und vielleicht mal den Fahrpreis
erhdhen geht nicht. Ich habe nach zehn-
miniitiger Aufbauphase den Rechner sich
selbst iiberlassen und ein langeres Telefo-
nat gefiihrt. Als ich wiederkam, hatte ich
das Szenario gewonnen.

Niedrige Anspriiche

Einsteiger, die noch nie eine Wirtschaftssi-
mulation gespielt haben, werden aber viel-
leicht gerade wegen des iiberschaubaren
Spielprinzips einige Zeit SpaB am Verkehrs-
planen haben. Eine Konkurrenz zum for-
dernden Industriegiganten vom selben Ent-
wicklerteam ist der Verkehrsgigant trotz
Ahnlichkeiten im Namen allerdings nicht.

ten Zielen fahren, sondern
steigen an nahegelegenen
Haltestellen zu und zwei Sta-
tionen spiter wieder aus.
Spannender wird es mit bis
zu drei menschlichen Geg-
nern auf derselben Karte. Da-
bei reicht eine CD.

Der Verkehrsgigant

¥

Genre Strategie Preis ca. 90 Mark
Anspruch:  Einsteiger Hersteller: Jowood
Sprache:  Deutsch Festplatte: ca. 200 MByte
Multiplayer: 1(1PC), 4 (LAN), 4 (www)  Spieler: 4 proOriginal
3D-Karten: OVoodool O Voodoo2 M Voodoo3 M Riva TNT
M RivaTNT2 M Geforce M Matrox G400 M Rage 128
Pentium 200 MMX Pentium 233 Pentium 11/300

32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer | Nicht vorhanden
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64 MByte RAM, 8fach CD

Befriedigend

1
Befriedigend
1

Befriedigend

1
Befrledlgend

64 MByte RAM, 8fach CD

",
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nsere Combots
stiirmen eine
rhoht gelegene
Feindstellung.
(Direct 3D,
800x600)

Metall-Baukasten

Metal Fatigue

Im Orbit, auf dem Boden und unterirdisch treten Sie mit Panzern und

selbstgebauten Riesenrobotern gegen feindliche Mega-Konzerne an.

agegen sieht die Schlacht

zwischen Vodafone und
Mannesmann wie ein Kinder-
geburtstag aus: In ferner Zu-
kunft treten die Mega-Corpo-
rations Rimtech, Mil-Agro und
Neuropa mit Waffengewalt
gegeneinder an. Sie kimpfen
um die Hinterlassenschaften

m Orbit ist der Platz knapp. Mehr als ein paar Son-
enkollektoren kdnnen Sie meist nicht bauen.

86

K-Schiid
Aufkirer

KlingenFaust
Schutzsch,

der Hedoth, einer hochtech-
nisierten Kriegerrasse, die vor
Tausenden von Jahren die
Geiflel des Universums war.
Mittendrin die Briider Ange-
lus: Diego streitet fiir Rimtech,
Stefan ist ein Sklave im Dien-
ste Mil-Agros, und Jonus ist zu
Neuropa iibergelaufen. Drei
Kampagnen stehen Thnen al-
so bevor, doch am Ende kann
es nur einen Sieger geben.

Regen: Fehlanzeige

Beim Echtzeit-Strategiespiel
Metal Fatigue (zu Deutsch:
»Metallermiidung«) sehen Sie
die Landschaft wie in Earth
2150 von schrig oben, kon-
nen aber zoomen, kippen und
drehen, bis Sie den fiir Sie an-
genehmsten Blickwinkel ge-

funden haben. Das Terrain ist
dreidimensional, es gibt echte
Berge, Hinge und Tiler. So
schon wie Earth 2150 sieht

Metal Fatigue allerdings nicht
aus: Der Boden ist karg und
trist, Wettereffekte sucht man
vergebens. Die Gebaude wir-
ken Klotzig und spielzeughaft,
einzig die sehr schon animier-
ten Combots heben die Gra-
fik iiber das Mittelmaf.

Wie Diego

die Welt sieht

Zu Beginn entscheiden Sie
sich fiir eine der drei Fraktio-
nen, die sich vor allem im
Schwierigkeitsgrad unterschei-
den. Wer der Geschichte lo-
gisch folgen will, sollte aller-
dings mit Rimtech beginnen.
Mit dem Background haben
sich die Designer viel Miihe
gegeben: Die iiberzeugende
Story wird stets auf zwei Ebe-
nen erzihlt, einmal »sachlich«
und parallel aus der subjekti-
ven Sicht eines der drei Ange-
lus-Briider. Leider gibt es Ren-
dersequenzen nur am Anfang

Unter der Erde sammelt sich ein Haufen Neuropa-Hovercrafts.
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und am Ende, dazwischen
miissen Sie mit vorgelesenen
Textscreens vorlieb nehmen.
Jede der drei Kampagnen hat
zehn Missionen, die geradli-
nig absolviert werden.

Hoch- und Tiefbau

Das Schlachtgeschehen spielt
sich in drei Ebenen ab: Boden,
Untergrund und Orbit. Es
gibt keinen flieRenden Uber-

gendwo Thre Truppen in Ge-
fechte geraten, erhalten Sie ei-
ne Meldung, aus der auch die
Ebene hervorgeht. Wenn Sie
trotzdem um Thre Ubersicht
fitrchten, kénnen Sie auch die
Karten aller drei Hohenstu-
fen gleichzeitig einblenden.

Baumeister

Am Anfang der meisten Mis-
sionen diirfen Sie, bevor es

Hoverjets konnen ZW|schen Boden- und Orb|tebene Wechseln

gang: Sie schalten die Stufen
per Tastendruck durch. Flie-
ger diirfen logischerweise
zwischen Himmel und Erde
wechseln, den Weg unter den
Boden rdumen Bohrfahrzeu-
ge frei. Combots passen aller-
dings nicht in die engen Ge-
wolbe, andere Kampfeinhei-
ten kommen per Aufzug in
den Untergrund. Wenn ir-

MetaEnergie (500 I )

richtig losgeht, eine »Vorab-
bauphase« absolvieren. Darin
luft die Zeit beschleunigt ab,
Sie konnen Gebiude und
Truppen bauen, diirfen aller-
dings keine Rohstoffe ausbeu-
ten. Damit 1483t sich die im-
mer gleiche Startphase (wie in
anderen Echtzeit-Strategie-
spielen) umgehen. Auch an-
sonsten merkt man Metal Fa-

Eme Rauszoom Funktlon erIe|cherI in groBeren Schlachten d|e Ubersicht.

tigue deutlich an, dafs sich die
Designer bei den Konkurren-
ten umgeschaut haben. Typi-
sche Komfortfunktionen feh-
len nicht. Es gibt Produktions-
schlangen, Navigation direkt
auf der Ubersichtkarte und
sinnvolle Truppenbefehle wie
»Bewachen« oder »Patrouil-
lieren«. Ein sehr netter Einfall:
Die Mauern sind beweglich,
Sie konnen sie verschieben,
wenn IThre Basis wichst.

Arm ab

Der Clou von Metal Fatigue
sind die coolen Combots,
michtige Riesenroboter, die
im Vergleich zu den anderen
Truppentypen tatsichlich sehr
gigantisch aussehen — und in
vielen Missionen der Schliissel
zum Sieg sind. Jeder Bot be-
steht aus vier Bauteilen (Tor-
S0, Beine, rechter und linker
Arm), die zuvor einzeln ange-
fertigt werden miissen. Auf
dem Schlachtfeld konnen Sie
dann schon einmal einen Arm
absprengen, um einen bes-
seren aufzunehmen. Da geg-
nerische Combots ihre Arme
nicht freiwillig hergeben, miis-
sen Sie zu altmodischen Mit-
teln greifen: Ein zehn Meter
langes Schwert in Robohand
trennt Arme so zuverlissig
von Mech-Kérpern wie ein
Steakmesser Fleisch und Fett.
Anstatt die Fundstiicke gleich

Metal Fatigue
Genre: Echtzeit-Strategie Preis:  ca.80 Mark

Anspruch:  Fortgeschrittene
Sprache:  Deutsch

Viele schone Ideen
stecken in Metal
Fatigue: Die drei Ebe-
nen, das Roboterbauen
- (und -zerlegen!), die
schone Geschichte um die drei Briider.

Leider gibt es genausoviel Argernisse:
Namentlich die Wegfindung der Einheiten,
die oft nicht mit der 3D-Landschaft klar-
kommen. Schlimmer wiegt allerdings in
meinen Augen das etwas lieblose Missi-
onsdesign. Echte Uberraschungen erlebe
ich da kaum, auBerdem dauern viele
Einsétze fiir meinen Geschmack zu lange.
Nichtsdestotrotz sollten Genre-Fans einen
Blick riskieren: Metal Fatigue hat durch
die coolen Combots ein sehr eigenes Flair.

einzubauen, konnen Sie sie
aber auch in die Basis schlep-
pen und von Thren Techni-
kern erforschen lassen. @%Y

Perstiniiches Testament von Bruder
Jomm Angelm, vomn Gifttlichen Orden

Newropas
Heute kst der 109, Tag des 65 Jahres
unmerer tung.

kh war ein echter Mict. Sie werden
mich nle gehen lassen. Der Tod kst die
e

Die spannende
Geschichte
erfahren Sie aus
vorgelesenen
Textpassagen.

Hersteller: GT interactive
Festplatte: ca. 60 bis 350 MByte

Multiplayer: 4 (LAN), 4 (www) Spieler:  Zwei pro Original
3D-Karten: © Voodool M Voodoo2 M Voodoo3 M RivaTNT
B RivaTNT2 M Geforce  BIMatroxG400 MM Rage 128
Pentium 233 Pentium 1/300 Pentium 1/400
32 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 12fach CD
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
Grafik Gut
Sound Befriedigend "'
Bedienung Gut
Spieltiefe 7 7% .

Multiplayer Sy
Solide Echtzeit mit coolen Mech-Kampfen. l“
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Strategie
Theocracy

Aztekenschlachten

mit Hindernissen.

it Azteken verbindet
man Flachdachpyrami-
den und Sonnengétter, deren
Namen das halbe Alphabet
enthilt. Das ungarische Ent-
wicklerteam Philos hat sich

Zu umstandlich

Hier habe ich standig das Gefiihl, daB |
die Entwickler das Rad neu erfinden |
wollten. Haben sie aber leider nicht. So l
gestalten sich eigentlich simple Aufga-
ben, wie das Aussenden einer Armee,
auBerst umstandlich. Schade, denn an
sich ist Theocracy kein schlechtes Spiel,
das Szenario ist unverbraucht. Wenn l
Ihnen das Szenario liegt, sollten Sie |

Theocracy dennoch eine Chance geben. !

Gegen die Spanier haben die Azteken schlechte Karten.

dieses Volk fiir sein Echtzeit-
Strategiespiel Theocracy aus-
gesucht. Als Anfithrer einer
unbedeutenden Provinz in
Mittelamerika gilt es, die
Nachbarn zu unterwerfen, um
den Spaniern gewappnet zu
sein. Theocracy spielt auf zwei
Ebenen. Innerhalb der Provin-
zen verdonnern Sie Sklaven,
Nahrung an- und Rohstoffe
abzubauen, oder gleich im
Tempel als Opferlamm zu die-
nen. Letzteres stockt die Ma-
navorrite auf, die Thre Priester
fiir Kampfzauber benétigen.
Auf einer schmucklosen Uber-
sichtskarte schicken Sie Ar-
meen aus. Kommt es zum
Kampf, findet die Schlacht in

Echtzeit statt.

Genre: Echtzeit-Strategie Preis:  ca.80 Mark
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis Hersteller: Ubi Soft
Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.)  Festplatte: ca. 170 MByte
Multiplayer: 2 (ser:), 8 (LAN), 8 (www) Spieler: 6 pro Original
3D-Karten: OVoodool  OVoodoo2 M Voodoo3 M Riva TNT

BRivaTNT2 M Geforce B MatroxG400 M Rage 128

Pentium 200 MMX Pentium 266 Pentium 11/300

32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik Ausreichend
Sound Ausreilchend
Bedienung Ausreilchend
Spieltiefe Befriedligend
Multiplayer Befriedligend

Komplexe Azteken-Strategie.

64 MByte RAM, 8fach CD

64 MByte RAM, 8fach CD

",
65%§
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Fritz 6

Das »Spiel der Konige« am PC.

B Fiiz6

Datei Bearbeiten Ansicht Partie Extras Fenster Hilfe

|_[5]x
i JEHE YD

Notaton | Exstrungsbuch |
Steinlechner,Peter —Fritz §

" U OVROQ

Stufe=Freund. 15.02.2000 {1tz 6 (25))
1.5b1-c3 &
A00: Unregelmattige Erofinungen Sg8~f6  —
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Schlicht, aber dibersichtlich prasentiert sich der Hauptbildschirm.

Mittlerweile mufl sich
auch ein Grofimeister
wie Kasparow gegen Elektro-
nengehirne immer mehr
anstrengen. Jetzt gibt’s das
(laut Hersteller) stirkste PC-
Schachprogramm in einer
neuen Version. Bei Fritz 6
wurden gegentiber den Vor-
giangern vor allem die Spiel-
stirke und Analysefunktio-
nen weiter verbessert, und
auch die Menis sind jetzt
iibersichtlicher gestaltet. Auf
besonders exotische Ansich-
ten wird verzichtet, sogar das
3D-Brett wirkt vor allem
iibersichtlich. ~ Wahlweise
kommentiert das Programm
die Partien per Sprachaus-
gabe, allerdings hat die nicht

mehr drauf als altkluge Kom-
mentare und ein paar platte
Schiittelreime.

Peter Steinlechner

Alles drin

Als Talkmaster versagt Fritz 6 zwar
klaglich, als Schachprogramm iiber-
zeugt es aber umso mehr. Von den
Analysefunktionen iiber die Elo-Aus-
wertung bis zur fein justierbaren
Spielweise des Computers ist alles
vorhanden. Etwas mehr Einsteiger-
freundlichkeit hatte ich mir aber
gewiinscht: Wer mit Fritz Schach
lernen mochte, wird von den vielen
kryptischen Formeln erst mal er-
schlagen. Profis und Fortgeschritte-
ne konnen allerdings blind zugreifen.

Genre:  Schachspiel
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Preis:
Hersteller: Eidos
Festplatte: ca. 18 bis 36 MByte

ca. 80 Mark

Multiplayer. 2 (1 PC) Spieler:  Zwei pro Original
3D-Karten: M \Voodool M Voodoo?2 M \Voodoo3 B RivaTNT
M RivaTNT2 M Geforce M Matrox G400 I Rage 128
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 200

16 MByte RAM, 8fach CD

Grafik
Sound Ausreichend
Bedienung

Spieltiefe
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32 MByte RAM, 12fach CD

Befriedigend

Multiplayer Gut
Das derzeit beste PC-Schachprogramm.

32 MByte RAM, 32fach CD

Sehr gut ~
[

Sehr gut

S
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Strategie

Space Clash

Massenschlachten im Starcraft-Look.

giend]

< “WHLIAA AL L

Nur optisch erinnert Space Clash sehr stark an StarCraft.

D er Vorginger Clash setz-  ner ausbaubaren Raumflotte
te noch auf Runden- fliegen Sie von Planet zu Pla-

strategie im Fantasyambiente.
Space Clash spielt im Welt-
raum in Echtzeit und auf zwei
verschiedenen Ebenen. Mit ei-

net und schicken Landungs-
schiffe auf die Oberfliche.
Darin an Bord: Infanteristen
und schweres Kampfgerit, die

Sie auf genretibliche Weise in

Mick Schnelle den Kampf gegen drei geg-

nerische Rassen schicken. Be-

Nett trotz sonders originell daran: Gegen
Mickergrafik

Um mit Space Clash warm zu werden,
habe ich eine ganze Weile gebraucht.
Aber dann hat es SpaB gemacht. Die
Schlachten arten zwar schnell in
Massenmetzeleien aus, doch die hau-

Geld kénnen Sie sich mit eini-
gen Gegnern verbtinden.

Das klingt alles komplizier-
ter, als es sich spielt. Im we-
sentlichen bauen Sie ganz
klassisch Ihre Basis aus und

fig wechselnden Biindnisse und das schicken ]?inheiten in d<'=_n
abwechslungsreiche Missionsdesign Kampf. Die Gegner-KI ist
haben mich ein ums andere Mal vor recht ordentlich, so suchen

den Monitor gelockt. zum Beispiel Raketen auto-

I matisch neue Ziele.

Space Clash

Genre: Echtzeit-Strategie Preis:  ca. 50 Mark
Anspruch:  Fortgeschrittene Hersteller: Dinamic
Sprache:  Deutsch Festplatte: 230 MByte
Multiplayer: 1 bis 4 (LAN), 4 (www) Spieler: 1 pro Original

3D-Karten: O Voodool — [CIVoodoo?2 MM \Voodoo3 M RivaTNT
BRivaTNT2 B Geforce M Matrox G400 M Rage 128

Pentium 166 Pentium 200 Pentium 11/300
32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 6fach CD 32 MByte RAM, 6fach CD

Grafik |
Sound Befriedigend "'
1
i Befriedigend ‘
Bedienung efrie I|gen
Spieltiefe Befriedigend 66% ‘
Multiplayer Ausreichend | 2 < g

Gy
Netter StarCraft-Klon. ‘l“
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