’

Strategie=

Jorg Langer

Enttauschung
auf hohem Niveau

Nach dem Vorabtest von Dungeon Keeper 2 haben wir ein
uneingeschrénkt geniales Programm erwartet. Doch siehe da: \:
Die finale Version sieht zwar noch schoner aus, wurde aber spie-
lerisch nicht veredelt —ich sage nur »Allmachtiger Blitzzauber«. »*
So ist das fertige Produkt »bloB« sehr gut: ein wiirdiger Nach- |
folger des tollen ersten Teils, aber kein Oberhammer.

Eine viel herbere Enttduschung erlebten wir mit T.A. King-
domes. Leider verzichtet der Fantasy-Ableger auf vieles, was
Total Annihilation so einzigartig gemacht hat. Die Polygon-
Engine kann Infanteristen und Pferde nur schlecht darstellen, einige Missionen sind
primitiv, das 3D-Terrain wird kaum genutzt. Trotzdem: Wer auf Massenschlachten steht
oder Fantasy-Entzugserscheinungen hat, kann Kingdoms eine Chance geben.

Aber kaufen Sie bloB nicht Wet Attack: Erotische Medien kriegt man fiir 90 Mark genug, das
neue Lula-Machwerk wirkt hingegen wie die Kiihlung gewisser Weichteile mit einem Eisblock.

°
Strategie-Charts s
Platz Spiel Genre Test in Wertung 1e; pexfeld
1 StarCraft Echtzeit-Strategie 6/98 90% [Strateglesple splele y
2 Alpha Centauri Strategie 3/99 90% taktik: I3 fba:u 1ationen:
3  Siedler3 Aufbauspiel 1/99 90% wirtschaftSSlmu
4  Age of Empires Echtzeit-Strategie 12/97 89% nkspj_ele]
5 Battlezone 3D-Strategie 4/98 89% LE
6  Jagged Alliance 2 Strategie 6/99 88%
7  Anno1602 Aufbauspiel 5/98 88%
8  Populous3 Echtzeit-Strategie 12/98 88%
9  Incubation Taktik 11/97 87%
10  Dungeon Keeper 2 Echtzeit-Strategie @ 86%
11 Heroes of Might&Magic 3 Strategie 6/99 86%
12 Warzone 2100 Echtzeit-Strategie 5/99 86%
13  Dynasty General Taktik 10/98 86%
14  Mech Commander Echtzeit-Strategie ~ 8/98 86%
15 Dark Omen Echtzeit-Strategie 4/98 86%
16  Commandos Echtzeit-Strategie ~ 7/98 85%
17  Railroad Tycoon 2 Aufbauspiel 12/98 85% m
18  Civilization: Call to Power Strategie 5/99 84% Tests
19  Lords of Magic Special Ed. Strategie 1/99 84%
20 Dune 2000 Echtzeit-Strategie  9/98 84% Dungeon Keeper 2.......... 80
- HEEHE Auibatpl 120 & T.A. Kingdoms............ 84
22 Pizza Syndicate Wirtschaftssim. 4/99 83%
23 sim City 3000 Aufbauspiel 3/99 81% Wet Attack .................... 86
S vl il . Fighting Steel ... 87
25  Knights&Merchants Aufbauspiel 10/98 80%
Die 25 besten Strategie-, Echtzeit-, Aufbau-, Taktik- und Wirtschaftsspiele. Star Wars: .
Gungan Frontier ............. 87
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Facts

+ 20 Levels

« 5 Bonuslevels

« 12 Monsterarten
+ 12 Zauberspriiche
« 15 Raumtypen

80

D ie Idee, mal die Seiten
zu wechseln und als fin-
sterer Dungeon-Hiiter gegen
wackere Helden ins Gefecht
zu ziehen, stammt noch von
Stardesigner Peter Molyneux.
Unter Leitung
i von Nick Golds-
worthy entstand
nun bei Bull-
i frog Dungeon
: Keeper 2, das
vor allem gra-
fische Schwi-
chen bereinigt.
Sie erleben bildschone, ge-
geniiber unserer Vorabtest-

Version (siehe GameStar

7/99) nochmals verfeinerte

Grafiken und arbeiten sich
durch 20 Dungeons auf der
Suche nach ebenso vielen
magischen Kristallen.

Ein Herz fiir Horny

Das Spielprinzip von Dunge-
on Keeper 2 unterscheidet
sich nur wenig vom Vorgin-
ger. Sie errichten ein Gewol-
be, das attraktiv genug ist,
herumwandernde Monster
anzuziehen. Diese Kreaturen
schicken Sie dann aus, um
entweder das Dungeonherz
eines gegnerischen Keepers
zu zerstéren oder aber den

Das Bose siegt immer

Dungeon
Keeper 2

7 AN

(eF:1qq=~i7-1d Horny & Co. sind

»fiir besondere Grafikpracht«

Dungeon Keeper 2

zuriick. Die auf
Hochglanz polierte Grafik iiber-
strahlt die wenigen Design-
schnitzer. Neue Monster, Hel-
den und grandiose Kampfe wer-

den Sie in ihren Bann schlagen.

Lord des Levels zu téten. Ist einen der 20 magischen

das geschehen, erscheintder  Edelsteine ein, die ihm den

Horned Reaper und kassiert ~ Zugang zur Erdoberfliche er-

Heilt alle Geschapfe 1n (hren Diensten
T WL

In groen Schlachten darf man nur nicht die Ubersicht verlieren. Per Blitzzauber
sprengen wir hier gerade eine Bresche in die starke gegnerische Abwehr.
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Als Ein-Mann-Armee greift der Horned Reaper selbstandig auch die hochstufigsten Gegner an. Vorausset-

zung dafir; Sie haben mindestens 100.000 Punkte Mana gescheffelt. (Direct 3D, Voodoo 2, 800 x 600)

moglichen. Am Start besit-
zen Sie Ihr Dungeonherz und
eine Handvoll Imps. Diese
Gesellen graben willig Gebie-
te aus, die Sie per Mausklick
zuvor markiert haben. Gleich-
zeitig schiirfen die Helferlein
nach Gold, denn Schlafplitze
oder eine Hithnerfarm als
Nahrungsquelle haben ihren
Preis. AufRerdem will Thr Be-
stiarium an jedem Zahltag
entlohnt werden.

Heldenopfer

Bald ziehen die ersten Mon-
ster ein. Damit aus den Neu-
lingen erfahrene Heldenkil-
ler werden, sollten Sie einen
Trainingsraum anlegen. Be-
stimmte Kreaturen kénnen
Sie nur mit Spezialriumen
motivieren: Trolle wollen ei-
ne Werkstatt, um Fallen und
Tiaren zu bauen, Eiserne
Jungfrauen eine Folterkam-
mer und Magier eine Biblio-
thek, wo sie fortan neue Zau-
berspriiche entwickeln. Man-
che Geschopfe entstehen erst
durch den Einsatz von Son-
derkammern. Skelette »ziich-
ten« Sie, indem Sie ein paar

Helden aufmischen und im
Kerker verhungern lassen.
Thre Imps schleifen bereits
verstorbene Helden auf den
Friedhof, wo die Leichen

Vampire anlocken. Héoher-

stufige Kimpen reifen in der
Folterkammer heran: Eiserne
Jungfrauen unterziehen da-
zu gefangengenommene Hel-
den einer Spezialbehandlung,
nach der sie auf Thre Seite

Strategie

Gunnar Lott

Unterirdi-
sche Pracht

Vor knapp vier Wochen
habe ich die Vorabver-
sion getestet. Als ich
jetzt die finale Version
startete, erlebte ich
eine kleine Sensation: Die sehr gute Grafik
wurde noch mal ein Stiick verbessert und
glanzt jetzt mit hochauflésenden Texturen.

Leider gab’s auch eine negative Uberra-
schung: Anders als versprochen, hat Bull-
frog den in der Vorabversion zu machtigen
Blitzschlag nicht mehr abgemildert. Einige
Levels werden damit schlicht zu einfach.
Schade auch, daB der 3D-Modus beim
Spieldesign so straflich vernachlassigt
wurde. Davon abgesehen, ist Dungeon
Keeper 2 jedoch ein wiirdiger Nachfolger
fiir Peter Molyneux’ Kultspiel.

uiberwechseln — ihre Erfah-
rungsstufe behalten sie.

Genialere Grafik

Was sich bis hier nach viel
Arbeit anhért, ist in der Rea-

Unsere Monster stiirmen ein Dungeonherz, unterstiitzend dazu lassen wir die Erde beben. (Direct 3D, Riva TNT, 800 x 600)

GameStar August 99
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Strategie

Die Kreaturen des Bosen

Goblin

Goblins sind recht
— feige, doch in

groRen Horden
konnen sie auch sonst
iiberlegenen Gegnern ge-
fahrlich werden.

Zauberer

Zauberer

erforschen

und verbes-
sern Zauberspriiche. Ab
Level 3 sind sie auch
gefahrliche K&mpfer.

Gliihwiirmchen
(neu)

Glihwiirmchen

niitzen vor
allem am Anfang, da sie
selbsténdig unbekannte
Regionen erforschen.

Troll

Trolle eignen sich
bestens dazu,
Fallen und Tiiren
zu bauen. Zudem sind sie
Meister im Entschérfen
von gefahrlichen Fallen.

Dunkelelf
(neu)

Dunkelelfen sind

die idealen
Wachposten, da sie auf
grofRe Entfernung Gegner

N Skelett

r‘f Als furchtlose

‘ Krieger greifen
<t i Ihre Skelette

auch Uberlegene Gegner an.
Sie benétigen weder Geld
noch Nahrung.

Eiserne
Jungfrau

Eiserne Jungfrauen

foltern perfekt. Geg-

ner, die Sie ihnen auf
die Streckbank legen,
wechseln auf Ihre Seite.

Salaman-
“der (neu)

Salamander kon-
nen iber Lava laufen.
Dadurch eignen sie sich,
um ansonsten unerreichba-
re Fallen zu zerstéren.

angreifen konnen.
Teufler
Teufler bewe-

-1
7-)
gen sich ex-

trem trage. Daher eignen
sie sich besonders zum
Blocken von groBeren
Gegnergruppen in Géngen.

Vampir

Wenn Sie

Vampire direkt

steuern, kdn-
nen Sie mit einem Spezial-
zauber tote Geschdpfe zum
Leben erwecken.

Schwarzer
Ritter (neu)

Die schwarzen

Ritter sind schon
auf dem ersten Level extrem
kampfstark. Stark verwun-
det flichen aber auch sie.

Durch Plazieren

litdt Vergniigen pur. Durch
die selbst in der Software-Va-
riante wunderschonen, hoch-
auflésenden Texturen kommt
richtiges Dungeon-Ambiente
auf. Bemerkenswerterweise
sehen die Texturen auf Win-
den, Tiiren und Riumen ei-
ne Stufe schicker aus als in
unserem Vorabtest vom letz-

der Fahne (Bild- §N#

mitte) lassen Sie
alle Monster in
diesen Gewdlbe-
bereich vordrin-
gen. Dort ange-
kommen, greifen

sie die Gegner

automatisch an.

ten Monat. Alle Kreaturen
und Helden sind vollstindig
aus Polygonen aufgebaut und
vielfiltig animiert. So lassen
sich die Eisernen Jungfrauen
schon mal zum Spafs aufs
Rad flechten, Salamander
strecken erst die Zunge raus,
bevor sie Feuer spucken und

der Horned Reaper ist eine

Schwarzer
Engel (neu)

Stark im Kampf,

rufen Schwarze
Engel ganz automatisch
kleinere Skelettarmeen zur
Unterstiitzung herbei.

wahre Augenweide, wenn er
theatralisch
schwingt. Dazu sorgen Licht-

seine Sense

effekte und Lavageblubber
fiir Atmosphire.

Strukturreform

Hauptunterschied zum Vor-
ganger sind neben der erheb-
lich attraktiveren Grafik und

GameStar August 99

etwas mehr Bedienungskom-
fort (Raume lassen sich jetzt
auf einen Schlag bauen), die
strukturierteren Missionen.
Schon wihrend des gespro-
chenen Briefings bekommen
Sie sehr konkrete Hinweise
darauf, wie Sie den Level 16sen
kénnen. In Form von kleinen
Zwischensequenzen wird Th-
nen beispielsweise mitgeteilt,
daf’ der Landesherr nach 30
Minuten den Weg zum Aus-
gang zu erreichen sucht. Ab
sofort tickt die Uhr.

Macht mit Mana

Neu istin Dungeon Keeper 2
Mana als Quelle magischer
Energie. Der Vorrat und die
Regenerationsdauer hingen
von Threr Dungeongréfie ab.
Jeder Zauberspruch ver-
braucht eine bestimmte Men-
ge Mana, auch Fallen miis-
sen mit der mystischen Ener-
gie betrieben werden. Magi-
sche Tiiren wehren Eindring-
linge mit Feuerbillen ab, und
die Indy-Falle 16st eine Fels-
kugel aus, die alles plittet,
was sich im Weg befindet.
Hinzugekommen sind Kon-
struktionen, die mit Gefrier-
attacken Gegner lihmen oder
durch Angstwellen Angreifer
vertreiben. Ab dem 14. Sze-
nario kénnen Sie den Horny-
Talisman aktivieren. Einen
Manastand von 100.000
Punkten vorausgesetzt, er-
scheint der Gehérnte fiir eine
bestimmte Zeit und metzelt
alle Gegner mit seiner Sense.
Unseren grofiten Kritik-
punkt an der Vorabversion
hat Bullfrog — entgegen Be-
teuerungen — nicht ausgebii-
gelt: Der Blitzzauber ist zu
billig und erlaubt es, viele Mis-
sionen ohne taktische Mei-
sterleistungen zu gewinnen.

Kampfe ohne Panik

Kampfe machen den Mittel-
punkt des Spiels aus. Per
Mausklick nehmen Sie Thre
Kreaturen auf, um sie (wort-



zupacken. Zauberer orientie-
ren sich automatisch in die
hinteren Reihen, sogenannte
»Blitzerkreaturen«, wie Vam-
pire und Dunkelelfen versu-
chen hinter die feindlichen
Linien zu gelangen. Trolle
und Teufler halten als
»Blocker« die Gegner vorne
in Schach. Sind Ihre Ge-
schopfe stark verletzt, versu-
chen sie zu fliehen. Als hilf-

reiche Macht heilen Sie ange-

Damit Sie in jeder Lage den Uberblick be-
halten, dirfen Sie Ihr Gewdlbe drehen und

bis nah an die Monster heranzoomen. o
schlagene Monster, die sich

Sie kdnnen Jederzelt in die Haut lhrer Kreaturen schlupfen und den
Dungeon in 3D erkunden. Spielerisch ist das nur selten notwendig.

Strategie

Mick Schnelle

Diabolisch
gut

Dungeon Keeper 2 hat
mich vom allerersten
Moment an gepackt
und dann auch bis zum
SchluB nicht wieder
losgelassen. Vor allem wenn ich einen
(ibrigens treffend eingedeutschten)
Level-Lord erwischt hatte, liberkam mich
diabolische Freude. Doch nach einem
Wochenende war alles vorbei.

Uber-Zauber

Schuld daran ist das nicht ganz ausbalan-
cierte Leveldesign. Haufig habe ich gewon-
nen, indem ich, die Vorgaben ignorierend,
konsequent auf das gegnerische Dungeon-
herz oder den Landlord losgegangen bin.
AuBerst hilfreich waren dabei der zu stark
geratene Zauberspruch Blitzschlag und
der viel zu friih aktivierbare Horny-Spruch.
Per Blitz habe ich manchen Levellord zehn-
mal hintereinander getroffen, und Horny
hat fiir mich halbe Gewolbe entvolkert.

Aber das ist ein zu verschmerzender Wer-
mutstropfen im kostlichen Kellerwein.
Denn SpaB macht auch diese Vorgehens-
weise. Bis die angekiindigte Missions-CD
erschienen ist, besiege ich eben ein paar

schliipfen und so die Gewdl-
be nach Ego-Shooter-Manier
durchstreifen. Als Insekt se-
hen Sie die Umgebung facet-
tenverzerrt, in der Ritterrii-
stung behindert das Visier
den Blickwinkel. Spielerisch
hat dieser Modus wenig Be-
deutung, da Thre Monster
sich in Schlachten auch von
allein sehr clever schlagen.
Nur an einem Punkt im Spiel
miissen Sie als Dunkelelf ei-
nen ganz bestimmten Wach-

lich) dem Feind entgegenzu-
schleudern. Anders als beim
Vorginger sind Ihre Recken
nach dem Sturz noch ein we-
nig benommen. Deshalb soll-
te man zuerst die Kreaturen
mit der kiirzesten Reaktions-
zeit in den Kampf werfen
und den Rest erst spiter da-

dann tapfer wieder ins Ge-
timmel stiirzen. Panikanfil-
le, wie sie bei Goblins hiufig
auftreten, verhindern Sie mit
Verstirkungstrupps.

Ego-Trip
Sie kénnen jederzeit selbst in
die Haut eines Threr Monster

Insgesamt finf Bonuslevels sind im Spiel versteckt. Hier miissen Sie
zum Beispiel via Feuerzauber Heldentrupps in 3D erledigen.

posten via Fernsicht héchst-
personlich ausschalten.

In fiinf der 20 Dungeons
sind Bonuslevels versteckt.
Darin befordern Sie einen
Felsblock per Mausklaps ins
Ziel oder erledigen aus der
Egoperspektive vorbeiwan-
dernde Heldentrupps. Exper-

Genre:  Strategie

Anspruch:  Einsteiger, Fortgeschrittene

Deutsch
ca. 90 Mark

Sprache:
Preis:

Spieler:

Kollegen im Mehrspielermodus.

ten, denen die Kampagne zu
leicht ist, sollen bald neue
Levels im Internet finden.
Zudem ist eine schwierigere

Missions-CD geplant.

Dungeon Keeper 2

Hersteller: Bullfrog
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 270 MByte

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

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

Pentium 166 MMX
32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Pentium 11/233
64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Pentium 11/400
64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Multiplayer oy S ~
Wunderschone Gewdlbeschlachten. ‘l“
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Strategie

Total Annihilation im Fantasy-Land

A. Kingdoms

Das Echtzeit-Strategie-
spiel Total Annihilation
gehort zu den besten
Titeln seiner Zunft. Nun
will Cavedog den Erfolg
mit einem Fantasy-

Ableger wiederholen.

aumschiff GameStar —

Sternzeit 11/97: In der
Redaktion tobt eine heftige
Schlacht der Echtzeit-Strate-
giespiele. Gleich sieben Gen-
re-Vertreter kimpfen um die
Vorherrschaft, darunter der
haushohe Favorit Dark Reign.
Doch ein anderer Titel geht als
Sieger hervor: Total Annihila-
tion setzt mit fulminant-futu-

Jorg Langer

Die Masse
macht’s

Schade: Vom coolen
Look von T.A. ist wenig
geblieben — und die
o6den Kommentare der
Einheiten (»ich reite«)
tun ihr tibriges. Nicht subtiles Taktieren
ist gefragt, sondern die moglichst rasche
Produktion klug zusammengesetzter Mas-
senarmeen, die ich fast blind auf den Geg-
ner hetze, um gleich wieder neue Dutzend-
schaften in Auftrag zu geben.

Doch im Multiplayer-Modus (auch gegen
Computergegner!) haben mir die epischen,
waffenklirrenden Mega-Schlachten echt
SpaB gemacht. Fantasy-Fans, denen Solo-
Missionen nicht so wichtig sind, sollten
sich Kingdoms mal anschauen.

84

Zwei Zeppeline stiirzen sich auf unsere frisch rekrutierte Armee (800 mal 600, 3D-Karte).

ristischen Massenschlachten
in einem realistischen 3D-
Terrain neue Maf3stibe.
Raumschiff GameStar —
Sternzeit 8/99: Der Fantasy-
Ableger von Total Annihilati-
on, T.A. Kingdoms, landet
auf der Shuttle-Rampe. Statt
Panzern rasseln jetzt Ritter
tiber die Schlachtfelder, Dra-
chen ersetzen die Bomber,
Galeeren die Raketenkreu-
zer. Die Technik ist hingegen
geblieben, Cavedog baut er-
neut auf Polygon-Truppen.

Bruderzwist

Kingdoms spielt im Fantasy-
Reich Darien, dessen Herr-
scher vor langer Zeit den gol-
denen Loffel abgab. Seine
vier Nachkommen erbten je
einen Teil des Landes, gieren
aber nach mehr — und schon
herrscht Biirgerkrieg. Statt
wie iiblich jeder Fraktion eine
Kampagne zu spendieren,
macht Kingdoms es anders:

In einem linearen, langen
Feldzug mit 48 Missionen
fithren Sie mal die eine, mal
die andere vorgegebene Par-
tei. Die vier unterscheiden
sich vor allem durch ihre
Truppen und magischen
Fahigkeiten. So darf einer der
Herrscher gefallene Krieger
wiedererwecken, sofern sie
nicht von einer Kanonenku-

gel irreparabel zermatscht

i i

wurden. Also sollten Sie an-
stiirmende Horden mit einem
Pfeilhagel oder im Nahkampf
abwehren, um sie den eige-
nen Reihen einzuverleiben.

Weniger ist mehr

Total Annihilation brachte es
mit Addon und Extra-Trup-
pen aus dem Internet auf
tiber 200 Einheitentypen, die
selbst Fans kaum unterschei-

et

Die Invasionsflotte will gerade ablegen, da greifen Drachen an.
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den konnen. In Kingdoms
kommt jede Partei mit rund
14 Kriegertypen aus. Den-
noch ist iberwiegend wieder
Massenkampf mit komplet-
ter Plattmachung der Gegen-
seite angesagt, feinfithligere
Aktionen mit unsichtbaren
Attentitern oder Komman-
dotrupps sind in der Minder-
zahl. Die Armeen lassen sich
trotz Gruppierungsbefehlen
nur schwer in den Griff krie-
gen. So wird im Interface
nicht angezeigt, wie viele und
welche Einheiten gerade an-
gewihlt sind — wihrend Sie
etwas herumscrollen, kann
der Trupp aufgerieben wer-
den, ohne dafs Sie es merken.

Grafisch geht Kingdoms
andere Wege: Statt tiblicher
Bitmap-Truppen kimpfen Po-
lygon-Einheiten. Die Aufls-
sungen reichen von 640 mal
480 bis 1600 mal 1200. Wir
haben meist mit 800 mal
600 gespielt, was einen gu-
ten Kompromifs zwischen
Truppengrofle und Terrain-

Im Software-Modus sind Zauber-Effekte und Kriegsnebel
weniger hiibsch anzusehen als mit 3D-Beschleuniger.

Uberblick ergibt. Mit einer
3D-Karte (via Glide oder Di-
rect 3D) lauft das Spiel zwar
kaum schneller, doch bren-
nende Biume, magische Blit-
ze und der Kriegsnebel sehen
um Klassen besser aus.

Gildene Elite

Je mehr Gegner eine Einheit
erlegt, desto besser werden

ihre  Kampfeigenschaften.

g s

Solche Veteranen sind sofort
zu erkennen, weil ihre Aus-
riistung nach und nach ver-
goldet wird: Erst die Schulter-
klappen, dann der Helm, bis
schlieRlich die volle Mon-
tur giilden glanzt. Dieses gra-
fische Gimmick ist zwar nett
anzusehen, doch der Aufbau
einer Veteranenarmee lohnt
sich hochstens bei sehr teu-
ren Truppen, weil es in den
Schlachten mehr auf Masse
als auf Klasse an-
kommt. Wozu al-
so miihevoll Vete-
ranen »ziichten,
wenn man mit ein
paar Mausklicks
Dutzende neuer
Truppen rekrutie-
ren kann?

Das schon sim-
ple Ressourcensy-
stem wurde weiter

vereinfacht, jetzt
gibt’s nur noch
den Rohstoff Ma-
na. Den gewinnen
Sie, indem Sie magische
Quellen einfach mit einer Art
Obelisk bebauen; um den
Transport der Zauber-Power
brauchen Sie sich nicht zu
kiimmern. Vom Mana-Vor-
rat bezahlen Sie dann frische
Truppen und Gebiude. Eine
typische Mission liuft des-
halb auf rasche Massenpro-
duktion hinaus: Flink die na-
hen Mana-Quellen besetzen,

Unsere Magiertiirme sichern den einzigen Weg auf den Hiigel — der
anrennende Feind hat keine Chance gegen die Zauberblitze.

Strategie

Martin Deppe

Starken
verspielt

Kingdoms hat die Star-
ken seines SF-Vorgan-
gers, die explosiven
Schlachten im realisti-
schen 3D-Gelande,
nicht ausgebaut. Im Gegenteil: Das Terrain
ist enttduschend platt, dadurch entfallen
die erbitterten Kampfe um jeden Hiigel
und seine taktischen Vorteile. Hinzu
kommt, daB die Vektorgrafik bei King-
doms Fantasy-Figuren nicht funktioniert:
Reiter wenden wie Autos, viele Truppen
wirken futzelig oder perspektivisch schief.
Prima animiert sind hingegen die groB3en
Einheiten. Da gehen fliigelflatternde Dra-
chen elegant auf Angriffskurs, und Kano-
nenturm-Besatzungen kurbeln hektisch
ihr Bollergeschiitz in Position.

-

mit Wachtiirmen abriegeln
und weiter zur nichsten.
Aufklirungseinheiten wie
Reiter oder fliegende Wichte
spahen derweil weitere Quel-
len und den Feind aus, In der Kampagne muB ich viel zu oft die

wihrend die Kasernen Trup- Seiten wechseln; wenn ich mich gerade an

pen ausspucken. eine Partei gewohnt habe, spiele ich im
nachsten Szenario unvermittelt eine
Starke andere. Manche Einsitze sind zudem zu

Einzelschlachten simpel; eine der spateren Schlachten 16ste
ich in acht Minuten — durch Zugucken.
Kurzum: Kingdoms kommt nicht an Total
Annihilation heran, sondern bietet »nur«

solide, Massenschlacht-betonte Strategie.

Erst jenseits der Kampagne,
bei den 28 Einzelschlachten
mit mehreren Computergeg-
nern oder menschlichen Op-
ponenten (beliebige Konstel-
sind moglich),
trumpft Kingdoms richtig

lationen
anlandende Truppen. Mit

auf. Vor allem, wenn alle vier
Volker beteiligt sind. Da spie-
len Sie beispielsweise eine
Art Fantasy-D-Day und ver-
teidigen Thre Kiiste gegen

dem sehr michtigen Editor
durfen Sie eigene Missionen
entwerfen. Beutelschneide-
rei: Jeder Mitspieler braucht

eine eigene CD.

T.A. Kingdoms

Genre:  Echizeit-Strategie
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis

Hersteller: Cavedog
System:  Windows 95

Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 85 bis 305 MByte

Spieler:  Einer bis acht (Netzwerk, Internet)

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 233 Pentium 11/200 Pentium 11/333

32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 128 MByte RAM, 16fach CD

3D-Karte 3D-Karte

Grafik

Sound "'

Bedienung

Spieltiefe 76% .

Multiplayer

GameStar August 99




Strategie

Angriff auf den Spielspal

et Attack

Lula ist wieder da. Ohne Spielwitz

oder Erotik landet sie auch diesmal

weit unter der Giirtellinie.

s ex verkauft bekanntlich
vieles, sogar schlechte
Computerspiele. Wet — The
Sexy Empire profitierte von
den tippigen Rundungen sei-

Mick Schnelle

Lahme Lula

Sind Sie auf der Suche
nach ein paar eroti-
scher Spielereien?
Dann lassen Sie die
Finger von Wet Attack.
Denn der Unterhal-
tungswert ist duBerst gering. Die meiste
Zeit habe ich vor dem Bildschirm gehockt
und darauf gewartet, daB das Bordell end-
lich genug Geld fiir den nachsten Hyper-
sprung abwirft. Im Prinzip 16st sich Wet
Attack ganz von allein. Einmal eingerich-
tet, wirft das Kuschelparadies automa-
tisch Gewinn ab. Und die Weltraumse-
quenzen schaffen Sie ohne hinzusehen.
Dabei ging mir das Halb-Sekunden-Stéhn-
Sample gehorig auf die Nerven. Und die
armlichen Rendersequenzen verspriihen
den Sexappeal eines Binominalkoeffizien-
ten. Von mir aus kann CDVs Busen-Blondie
auf ewig verschollen bleiben.

=SSR == 7 W - « )

Wem’s Spal macht: Diese leichthekleidete Dame
soll man Gber die Icons stimulieren.

86

ner Protagonistin Lula und
erfreute sich trotz spieleri-
schen Nullgehalts einiger Be-
liebtheit. Auch beim Nach-
folger Wet Attack spekuliert
Hersteller CDV darauf, daf§
der (minnliche) Spieler ange-
sichts des blonden Busen-
wunders widerstandslos sei-
ner Libido erliegt.

Vorspiel

Der feiste »Pimperator« be-
droht Lulas Heimatplaneten
und will die gesamte Bevolke-
rung in Lust-lose Sklaven ver-
wandeln. Nur Sie konnen die
blonde Renderschénheit er-
retten. So ganz scheinen die
Entwickler Thren Fihigkeiten
aber nicht zu trauen. Denn
wie Sie am Anfang im Point-
and-click-Adventurepart zu
Threm Raumschiff gelangen,
verrit das Handbuch. Nétig
wire das nicht gewesen, Sie
miissen nimlich nicht viel
mehr tun, als eine Tasse vor
ein Schild zu werfen.

Liebesspiel

Nach mehreren Rendersze-
nen finden Sie sich im
Hauptteil des Spiels wieder.
Aus isometrischer Perspektive
richten Sie Bordellriume ein,
bevolkern sie mit willigen
Liebesdienerinnen und klap-
pern verschiedene Planeten
ab, deren Bevélkerung mehr
oder minder »geil« drauf ist.
Von da an sprudelt nicht nur
der Whirlpool, sondern auch
das Geld in die Kasse. Die
Credits investieren Sie in Hy-

Die meiste Spielzeit schauen Sie lustlos zu, wie Ihr Bordell floriert.

perspriinge, die Sie ndher zu  auf detailarme Polygonschif-

Lulas Heimat bringen. fe. Ab und zu miissen Sie Thr
. . Personal motivieren. Dazu
ZW|schensp|eI Klicken Sie mit der Maus auf
Gelegentlich greifen Piraten Intimbereiche der Damen,
Thr Schiff an. In einer Ac-

tionsequenz auf Shareware-

was diese je nach gewihltem
Icon mit peinlichem Stohnen

Niveau ballern Sie stumpf

Wet Attack

quittieren.

Genre:  Wirtschaftssimulation Hersteller: CDV

Anspruch: Einsteiger System:  Windows 95

Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 200 MByte bis 1 GByte

Spieler:  Einer

3D-Karten: @ Direct3d O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 166 Pentium 200 MMX Pentium 11/300

32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte
Grafik Ausreichend
Sound "'
Bedienung Befriedigend ‘
Spieltiefe Mange!haft 20 %
Multiplayer | nicht vorhanden o o

Spielerisch ein Blondinenwitz.
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Gungan Frontier

Kindergerechte Star-Wars-Strategie.

S 3 3 C |
Wéhrend wir Naboos Tierleben betrachten, motzt der Gungan-BoR.

— : 2

ach der abgewehrten wasserstaat der Gungan ist

Filminvasion herrschen  kein Platz mehr, der nahege-
Friede, Freude und Ubervél-  legene Mond wird als Kolo-

kerung auf Naboo. Im Unter-  nialwelt auserkoren. Sie sol-

Heinrich Lenhardt
Sim Episode

Es gibt Dauerlutscher zu Star Wars,
warum also nicht auch ein Aufbau-
Strategiespiel fiir den Nachwuchs?
Die Gungan-Designer haben sich
einiges vom Wuselcharme des Maxis-
Oldies Sim Park abgeguckt. Das Spiel-
design ist seicht, aber niedlich. Doch
grob-pixelig aufgeblahte Sprites
erinnern eher an die PC-Steinzeit als
an Science Fiction. Alle Spieler ab
zwolf Jahren seien gewarnt — fiir
uns GroBe herrscht bald tote Hose.

len Pflanzen und Tiere per
Raumschiff tibersetzen. Aber
immer schon auf die Nah-
rungskette achten: Wenn Sie
keine Bubble-Sporen sien,
haben die Gullipud nichts zu
beiflen. Vergifdt man anderer-
seits einen natiirlichen Feind
fur diese fruchtbaren Kerl-
chen, vermehren sie sich
ungestort und fressen den
Mond kahl. Zusitzlich zu 80
vorgefertigten lassen sich
auch selbstgebastelte Krea-
turen importieren. Neben

einem Drauflosspiel-Modus
warten 13 Missionen.

Episode 1: Gungan Frontier

Genre:  Aufbauspiel
Anspruch: Einsteiger
Sprache:  Englisch
Preis;:  ca.50 Mark
Spieler:  Einer
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx ©OpenGL O Power VR O Rendition

Pentium 166 Pentium 200 Pentium 11/233
32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 48 MByte RAM, 8fach CD

Hersteller: - Lucas Learning
System:  Windows 95
Anleitung:  Englisch
Festplatte: ca. 85 bis 270 MByte

Grafik Ausreichend

Sound "'
Bedienung ‘
Spieltiefe Ausreichend 49 % =
Multiplayer | Nicht vorhanden | & ~

Nett nur fur jungere Star-Wars-Fans.

GameStar August 99

Strategie

Fighting Steel
Langatmige Seeschlachten im WW 2.

NORFOLK  SUFFOLK
31460

310

Die 3D-Modelle der Weltkriegs-Kampfschiffe sind nur sehr grob.

S eit SSI 1995 den fiinften  wohl die Schiffe aussehen,

und letzten Teil der Bur- als stammten sie aus der
ning Steel-Reihe veroffent- Werkstatt eines grobmoto-

rischen Modellbauers.

Mick Schnelle

Gemiitliche
Gefechte

Fighting Steel fordert von Ihnen eine
Engelsgeduld. Meist habe ich trotz Zeit-
beschleunigung ewig darauf gewartet,
daB einer der Pétte endlich auf den
Meeresgrund sinkt.

licht hat, widmete sich kaum
ein Spiel den Kampfschiffen
des Zweiten Weltkriegs. Dem
verspricht nun der Nachfol-
ger Fighting Steel abzuhel-
fen. Als Admiral befehligen
Sie einen Flottenverband in
historischen Seegefechten.
Eine simple 2D-Karte dient
zusammen mit einer {iber-
sichtlichen Iconleiste als Kom-

mandozentrale. Hilfreich fiir Das sieht dann nicht mal gut aus, was

wirklich nur hartgesottene Fest-
plattenkapitane als Zielgruppe iibrig
1aBt. Die werden sicherlich auch der
Datenflut zur Trefferwahrscheinlich-
keit etwas abgewinnen kdnnen.

die optimale Positionierung
ist eine unansehnliche Zah-
leniibersicht, aus der Sie die
Trefferwahrscheinlichkeit ab-
lesen koénnen. Etwas schéner
wirkt die 3D-Perspektive, ob-

Fighting Steel

Genre:  Strategie

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)
Preis:  ca. 90 Mark

Hersteller: SSI

System:  Windows 95
Anleitung:  Deutsch

Festplatte: ca. 70 bis 170 MByte

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

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL O PowerVR O Rendition
Pentium 200 MMX Pentium 1/233 Pentium I1/300

64 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD

3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

Grafik Ausreichend

Sound "'

Bedienung ‘

Spieltiefe Ausreilchend 57% ‘

Multiplayer Ausreichend

KR f"%’
Langwierige Gefechte auf hoher See. ‘l‘




