Strategie= ¢

Jo

den ndchsten drei Monaten erscheinen, ebenso Earth 2150 und Force Commander. Die Zeit
der billigen C&C-Clones scheint vorbei —alle genannten Spiele besitzen genug eigene Ideen
und technische Qualitat, um ihren Daseinsberechtigungs-Schein ausgehandigt zu bekommen.
So kann sich jeder Echtzeit-Stratege das Szenario aussuchen, das ihm am besten gefallt.

Strate= ie-Charts
Platz Spiel Genre Testin Wertung

g Langer

Ruhe vor dem Sturm

Wahrend es im Action-Genre in diesem Monat rundgeht, vermit-
telt meine Lieblingsrubrik gerade jenes Gefiihl, das man an lau-
en Sommerabenden hat, wenn die Schwalben auf Kollisionskurs
mit Miilleimern und Fahrradern gehen: Irgendwas liegt in der
Luft. Natiirlich nicht irgend etwas, sondern der wohl grote
Echtzeit-Sturm, den es je gegeben hat: Command&Conquer 3
steht so gut wie in den Startlochern, und Age of Empires 2 ist
auch fast fertig. Zwei Giganten, die zwar inhaltlich sehr unter-
schiedlich sind, letzten Endes aber doch um die Gunst derselben
Strategie-Fans kampfen werden.

Von den vielen Verfolgern ganz zu schweigen: Dark Reign 2 und New Worlds sollen in

1 StarCraft Echtzeit-Strategie 6/98 90%
2 AlphaCentauri Strategie 3/99 90%
3 Siedler3 Aufbauspiel 1/99 90%
4  Age of Empires Echtzeit-Strategie 12/97 89%
5 Battlezone 3D-Strategie 4/98 89%
6  Jagged Alliance 2 Strategie 6/99 88%
7  Anno1602 Aufbauspiel 5/98 88%
8  Populous3 Echtzeit-Strategie 12/98 88%
9  Incubation Taktik 1/97 87%
10  Dungeon Keeper 2 Echtzeit-Strategie  8/99 86%
11 Heroes of Might&Magic 3 Strategie 6/99 86%
12 Warzone 2100 Echtzeit-Strategie 5/99 86% m
13 Dynasty General Taktik. . 10/98 86% Tests
14  Mech Commander Echtzeit-Strategie ~ 8/98 86%
15  Dark Omen Echtzeit-Strategie  4/98 86% Starfleet Command ........ 92
16  Commandos Echtzeit-Strategie ~ 7/98 85% Force 21 94
17  Railroad Tycoon 2 Aufbauspiel 12/98 85%
18  Civilization: Call to Power Strategie 5/99 84% Braveheart............ 96
19  Lords of Magic Special Ed. Strategie 1/99 84% Yoots Tower 97
20  Dune 2000 Echtzeit-Strategie  9/98 84%
21 Caesar3 Aufbauspiel 12/98 83% Battleground 9................ 121
22 Pizza Syndicate Wirtschaftssim. 4/99 83% Eastern Front2 . 121
23 Sim City 3000 Aufbauspiel 3/99 81%
24  Die Vélker Aufbauspiel 7/99 81% Battle of Britannia........... 121
25  Knights&Merchants Aufbauspiel 10/98 80% SWil’]g Plus 121
Die 25 besten Strategie-, Echtzeit-, Aufbau-, Taktik- und Wirtschaftsspiele.
Passage3 ... 121
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Schiffe versenken im Star-Trek-Universum

Starfleet Command

f’ ‘ , Captain, Sie haben die Briicke: Als frischgebackener Kommandant eines

Auf Demo-CD:
exklusive Demo

Star-Trek-Raumers schlagen Sie simulationslastige Echtzeit-Schlachten.

Ein Raketentreffer rettet das hilflose Frachtschiff in
allerletzter Sekunde vor einem gierigen Piraten.

Fiir Trekker
mit Geduld

Auch auf die Gefahr
hin, daB ich’s mir jetzt
auf ewig mit den Fans
(und meiner Frau) ver-
derbe: Richtig rasant
waren die Star-Trek-Raumkampfe selten,
Star Wars hatte mit seinen umhersausen-
den Jagern die Nase immer vorn. Doch als
ich in Starfleet Command den ersten klin-
gonischen Bird of Prey durch ein gewagtes
Wendemandver steuerbords torpedierte,
zwei Phasersalven hinterherpustete und
geniiBlich den wirbelnden Triimmern
nachschaute, waren X-Wings und Todes-
stern-Tieffliige schnell vergessen.

Geduld sollten Sie schon mitbringen: Die
Bedienung erfordert viel Einarbeitungs-
zeit, geht dann aber flott von der Hand.
Und bis Sie zum FangschuB kommen, miis-
sen Sie die Feindschiffe beharrlich aus-
mandvrieren und ihre Schilde »abarbei-
ten. Der SpielspaB lebt vor allem von die-
sen Raumschlachten — Ausriisten, Einkauf
neuer Schiffe und Offiziere sind nur
Nebensache und unausgewogen. Trekker
sollten zuschlagen, Trekkies und »Nur«-
Strategen warten besser, bis das Spiel zum
Ferengi-Budgetpreis im Laden steht.

92

W enn das Einstein wiif3-
te: Im Echtzeit-Strate-
giespiel Starfleet Command ist
das All flunderplatt. Wie auf
einem Ozean durchpfliigen
michtige Star Trek-Schiffe
aus den Zeiten Captain Kirks
den Raum, um fréhlich Tor-
pedos, Phaser und (nicht ganz
stilecht) Raketen aufeinander
abzufeuern. FEines dieser
Raumschiffe steuern Sie,
blicken in verschiedenen Per-
spektiven auf das explosive
Geschehen — und haben alle
Hinde voll zu tun. Denn
wihrend Captain Kirk in den
Filmen meist l4ssig im Sessel
sitzt und seine Crew wirbeln
14f3t, miissen Sie sich um alles
selber kitmmern: Torpedos
nachladen, Schilde konfigurie-
ren, Entermannschaften zum
Gegner beamen oder Repara-
turen anordnen — alles in Echt-
zeit. Die Befehle erteilen Sie
per Mausklick auf am Rand
eingeblendete Regler und
Tasten, zum Steuern klicken
Sie einfach auf die 2D-Karte.

Auf Piratenjagd

Sie erfiillen wahlweise fiir die
Foderation, Klingonen, Ro-
mulaner, Gorn, Hydran oder
Lyran Missionen. Da funkt
ein Konvoi um Hilfe, weil
ihm Piraten an den Hecks
sitzen, eine Gegnerflotte muf3
vertrieben werden, oder ein
besonders fetter Feindpott
fordert Sie zum Duell. Die
Kampagnen verlaufen halb-
linear: Die Admiralitit bietet
Thnen zwar immer nur einen
Auftrag an, doch Sie kénnen
auf einer simplen strategi-

schen Karte einen anderen
Sektor anwihlen. Wenn die-
ser neue Tummelplatz niher
am Feindgebiet liegt, werden
die Missionen deftiger.

Fiir gemeisterte Einsitze
gibt’s Prestigepunkte, mit
denen Sie Reparaturen, Um-
bauten, Minen, Shuttles oder
bessere Offiziere bezahlen.

Unsere USS GameStar hat rund um den romulanischen Warbird Minen gebeamt —
dermaRen blockiert, kann er den beiden Torpedos nicht mehr ausweichen.

Genre:  Echtzeit-Strategie
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)
Preis;:  ca. 90 Mark

Star Trek: Starfleet Command

So holt beispielsweise ein
Elite-Ingenieur a la Scotty ein
paar Extra-Parsecs aus den
Warpgondeln. Mit einem
dickeren Prestige-Batzen kén-
nen Sie weitere Raumer er-
werben. Im Gefecht springen
Sie dann von Schiff zu Schiff,
den jeweils anderen erteilen

Sie simple Befehle.

Hersteller: Interplay

System:  Windows 95

Anleitung: Englisch (Deutschin Vorb.)
Festplatte: ca. 200 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis sechs (Internet, Netzwerk)

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 200 Pentium 200 Pentium 11/300

32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fachCD 64 MByte RAM, 16fach CD

3D-Karte 3D-Karte

Grafik Ausreichend

Sound "'

Bedienung ‘

Spieltiefe ‘

Befriedigend
Multiplayer efriedigen s ~
Simulationsbetonte Trek-Raumschlachten. ‘l‘
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Durchs wilde Kasachstan

Force 21

Der Dritte Weltkrieg tobt, und keiner

guckt hin. Unspektakulare Grafik und
sterile Schlachten machen Force 21

zu einem Fall fiir Hardcore-Taktiker.

w as wire die Welt nur
ohne die tapferen
Amerikaner? Die rithrigen

Recken der US Army sind
nimlich die einzigen, die

sich im Jahre 2015 der Inva-
sion Kasachstans durch die
Chinesen entgegenstellen. In
Force 21 diirfen Sie sich aber
auch auf die Seite der Aggres-
soren schlagen und Panzer,
Artillerie sowie Hubschrau-
ber in rund 15 Echtzeit-
Schlachten ins Feld fiihren.

Militar-Camping
Unfreiwillig komisch wirkt
Force 21, wenn Sie IThren

tarnen. Denn dann verwan-
deln sich all Thre Fahrzeuge
auf der Stelle in olivgefleckte
Zelte. Der anriickende Feind
lafst sich davon tatsdchlich
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Deckung ist der halbe Sieg: Unsere Panzer befinden sich gerade mal so weit hinter der
Hiigelkette, daf sie vom Gegner noch nicht erfat werden konnen.

in die Irre fiihren. Selbst
grofere Zeltstidte erkennen
die heranriickenden Truppen
nicht als Gegener. Vor jedem
Gefecht informiert Sie ein
genauso knappes wie unklar
formuliertes Textbriefing
tiber die Einsatzziele. So
sollen Sie beispielsweise
ein Dorf vor Invasoren schiit-
zen, ohne genau zu wissen,
wo das Nest eigentlich liegt.
Zum Glick sind die Land-

karten nicht sonderlich

grof. Selbst entlegene Enden
erreichen Thre Jungs binnen
Minuten. Uber einen ganzen
Satz Icons in Kombination
mit der 2D- und der grafisch
simplen 3D-Sicht lassen Sie
Verbinde vorriicken, die
Formationen wechseln oder
Stellungen befestigen.

Eine kleine Besonderheit
hebt Force 21 aus der Masse
der Dutzendware hervor:
Sie konnen jedem Verband
besonders gefihrliche Geg-
ner als Hauptziele vorge-
ben, die dann in der Reihen-
folge der Zuteilung »abgear-
beitet« werden. Dieser Ein-
griff wird spitestens dann
notig, wenn Thre Truppen
statt der drgsten Feinde re-
lativ harmlose Schiitzenpan-

zer ins Visier nehmen.

Force 21

Genre:  Strategie

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:

Trockene
Taktik

Man merkt, daB
ein GroBteil der
Entwickler aus
dem Militarlager
stammt. Das beginnt bei der lieblos
gestalteten Oberflache, setzt sich
liber die ode Grafik fort und endet
beim iibersichtlichen Interface.

Hat man sich dann jedoch an die
schnode Optik gewohnt, entfaltet
Force 21 seine Starke. Trotz zahlrei-
cher Fahrzeuge auf engem Raum ist
die Lage stets iibersichtlich. Das
ladt zum Experimentieren mit neu-
en Verband-Kombinationen ein.
Panzertaktiker werden Spal3 haben,
mir waren die Gefechte zu droge.

Hersteller: Redstorm Entertainment
System:  Windows 95

Anleitung: Deutsch

Festplatte: ca. 245 MByte

Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk, Internet)

3D-Karten: @ Direct3d O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition

Pentium 200 MMX
32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound

Ausreichend

Ausreilchend
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer

Pentium 11/300
64 MByte RAM, 8fach CD
Direct 3D

Pentium 11/400
64 MByte RAM, 8fach CD
Direct 3D
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Etwas drége Hardcore-Echtzeit. ‘l“
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Schottisches Chaos

Braveheart

Mega-Lizenz plus Wirtschaftssimulation plus Echtzeit ergibt — Schrott.

Einige Wachen
sind auf unseren
Pliinderungs-
trupp aufmerk-
sam geworden,
jetzt tobt ein
schottisches
Scharmiitzel.

Christian Schmidt

Spafkiller

Die ersten Versionen
von Braveheart sahen
noch vielversprechend

' aus; um so groBer war
«\ jetzt die Enttduschung,

als sich beim Spielen

enorme Schwachen offenbarten. Der Wirt-
schaftsteil artet mit zunehmender GroBe
Ihres Reichs in ermiidende Fuzzelarbeit
aus, die Bedienung iiber unzahlige Mini-
Icons ist unnotig kompliziert. Dazu ergeht
sich das Handbuch in hilfreichen Satzen ala
»Das finden Sie schon raus, wir wollen IThnen
doch den Spal nicht verderben.«

Von SpaB kann allerdings keine Rede sein.
DaB ich meine Gegner vor jeder Schlacht
erst suchen muB, ist eine Zumutung. Zudem
strotzt Braveheart vor Bugs: Einen Kampf
gewinne ich, weil die Feindtruppen beim An-
blick meiner Soldaten lustlos im Boden ver-
sinken, bei einem anderen erscheint nach
zwei Kameraschwenks das Siegvideo. Scha-
de, denn aus dem spannenden Mittelalter-
Szenario hatte man einiges mehr heraus-
holen kdnnen. So aber geben echte Schot-
ten fiir Braveheart keinen Penny aus.

96

eit dem Hollywood-Strei-

fen Braveheart wissen
wir, daf auch Schottland eine
spannende Geschichte hat.
Nach ewigen Querelen mit
dem englischen Kénig zwin-
gen schottische Krieger die
angelsichsische Armee im
Jahr 1314 in die Knie und
erkimpfen die Freiheit. Im
Spiel zum Film sollen Sie
diese Erfolgsgeschichte per
Handel, Diplomatie und Mi-
litargewalt nachspielen.

86 Icons

Ausgangspunkt Threr Expan-
sion ist ein Fleckchen Land
plus Dorf, von wo aus Sie
Handelsbeziehungen mit an-
deren schottischen Provin-
zen aufnehmen. Auf einer
Ubersichtskarte beobachten
Sie Warentransporte und
Truppenmandéver, ins Ge-
schehen eingreifen kénnen
Sie allerdings nur tiber eine
Iconleiste. Die verzweigt zu
Untermeniis fiir Berufe,
Handel, Militidr — und zu wei-
teren von insgesamt 86 Icons.

Auf Wunsch iiber-
nimmt eine Automa-
tik-Funktion fir Sie
das Wirtschaftsmana-
gement, so dafl Sie

zen, miissen Sie deren Ar-
mee erst einmal finden: Die
feindliche Schlachtreihe steht
irgendwo in der Umgebung,
nur durch minutenlanges
sich ganz auf die mili-  Kreisen auf der Karte stol-

tarische Planung kon-  pern Sie schliellich iiber das

zentrieren konnen. Konkurrenzheer. Uber For-

mations-Icons diirfen Sie
Not gegen Thren Mannen eine Taktik
Elend

vorgeben; dessen ungeachtet
Wenn zwei Armeen verkniueln sich die Soldaten
aufeinanderprallen, im Nahkampf sofort zum
wechselt das Spiel in  Pulk, in dem eine exakte Be-
den Echtzeit-Kampf-

modus und damit in

fehlsvergabe endgiiltig un-
moglich wird.

eine 3D-
Landschaft. Von
den drei Ansich-
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ten ist allerdings
lediglich die Vo-
gelperspektive
brauchbar - falls
Sie die eigenwil-
lig schwenkende
Kamera bandi-
gen kénnen. Be-
vor Sie den geg-
nerischen High-

landern einhei-

Braveheart

CGenre:  Strategie Hersteller: Eidos
Anspruch: Profis System:  Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis: ca. 90 Mark Festplatte: ca. 470 oder 600 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis zwlf (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 233 Pentium 266 Pentium 11/400
32 MByte, 4fach CD 32 MByte, 6fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3Dfx-Karte

Grafik Befriedigend
Sound Ausreichend "'
Bedienung ‘
Spieltiefe Ausreichend 44% ‘
Multiplayer
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MiRgluckter Historien-Strategiemix.

GameStar September 99



Yoot’s Tower

Miider Sim-Tower-Nachwuchs.

Die murrende Belegschaft wird mit einer Mietsenkung milde gestimmt.

D ie Baugenehmigung fiir

einen schlichten Hiih-
nerstall durch alle biirokrati-
schen Instanzen zu lotsen,

Heinrich Lenhardt

Renovierungs-
bediirftig

Der haBliche kleine Bruder von Sim
City ist wieder da — und niemand
rollt einen roten Teppich aus. Denn
gegeniiber Sim Tower hat sich er-
schreckend wenig gedndert, und die
Technik ist von museumsreifer
Schlichtheit. Bei aller Schlunzigkeit
macht es zwar Spal3, die Immobilie
stetig zu erweitern. Doch fiir Fans
solcher Aufbauschinken ist Sim City
3000 der wesentlich bessere Kauf.

Yoot’s Tower

kann im wirklichen Leben
Jahre dauern. Diese Trigheit
suchte auch Yoot’s Tower
heim: Vier Jahre nach Sim
Tower vermeldet das Design-
team des Japaners Yutaka
Saito endlich Richtfestreife
fiir den Nachfolger. Darin
steckt im wesentlichen das
altbekannte Spielprinzip —
Sie konstruieren ein Hoch-
haus und bepflastern die ein-
zelnen Etagen mit unter-
schiedlichen Wohneinheiten,
Hotelzimmern, Biiros und
Geschiften. Mit dem einge-
nommenen Mietzins treiben
Sie den Mausklickausbau
voran: Bis zu 100 Stockwerke
hoch ragt Thre Mega-Immo-
bilie in den Himmel.

Genre:  Aufbauspiel

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene
Sprache:  Englisch

Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:  Einer

Hersteller: Sega

System:  Windows 95
Anlgitung: Englisch

Festplatte: ca. 60 oder 120 MByte

3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition

Pentium 90 Pentium 166 Pentium 200
16 MByte RAM, 2fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD

Grafik Ausreichend
Sound Mangelhaft
Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer | Nicht vorhanden

"
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Hochhausbau mit verstaubtem Charme. ‘l‘
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