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Jorg Langer

Deutsch oder Englisch?

Seltsam: Erst versuchte Distributor Ubi Soft vergeblich, uns
vom Test von Heroes of Might and Magic 3 (US-Version)
abzuhalten. Ende April lieferte Ubi plétzlich eben jene Fas-
sung aus. Dann kam doch noch die deutsche (Vor-) Version,
im Laden wird sie ab Mitte Mai zu finden sein. Ich kann den
Hickhack nicht verstehen — das Spiel selbst ist hochgradig
suchterzeugend, und zwar in beiden Sprachen.

Wenn ich in den letzten Tagen nach mitternachtlichen Ever-
quest-Ausfliigen das Biiro verlieB, flackerte nebenan immer noch
ein Monitor: Martin hockte wie festgeschraubt an Jagged Alli-
ance 2. Dabei zeigte sich, daB der hochklassige Strategie-Taktik-Mix definitiv nicht an drei
Tagen getestet werden kann. Auch nach iiber 60 Spielstunden entdeckte Martin noch neues;
viele Elemente (Aliens, Jeep, Waffenbasteln) tauchen erst im spateren Spielverlauf auf.

Nach drei Patches hat sich Alpha Centauri endgiiltig zum 90er-Kandidaten gemausert
—erstmals erhohen wir deshalb nachtréglich eine Testwertung um einen Prozentpunkt.

°
Strategie-Charts —_—
Platz Spiel Genre Test in Wertung 1e; pexfeld
1 StarCraft Echtzeit-Strategie  6/98 90% [Strateglesple jele,
2  AlphaCentauri Strategie @ 90% raktik: A fba}uSP cionen:
3 Siedler 3 Aufbauspiel 1799 20% Wirtschaf_tsslm\lla
4  Age of Empires Echtzeit-Strategie 12/97 89% nkspj_ele]
5 Battlezone 3D-Strategie 4/98 89% LE
6  Jagged Alliance 2 Strategie @ 88%
7  Anno1602 Aufbauspiel 5/98 88%
8  Total Annihilation Echtzeit-Strategie  11/97 88%
9  Populous3 Echtzeit-Strategie 12/97 88%
10  Incubation Taktik 1/97 87%
11 Heroes of Might&Magic3 Strategie @ 86%
12 Warzone 2100 Echtzeit-Strategie 5/99 86%
13 Dynasty General Taktik 10/98 86% m
14  Mech Commander Echtzeit-Strategie ~ 8/98 86% Tests
15 Dark Omen Echtzeit-Strategie 4/98 86%
16 Dark Reign Echtzeit-Strategie  11/97 86% Jagged Alliance 2............ 90
17  Commandos Echtzeit-Strategie ~ 7/98 85% Heroes of
18  Railroad Tycoon 2 Aufbauspiel 12/98 85% Might and Magic3......... 96
19 Civilization: Call to Power Strategie 5/99 84%
20  Lords of Magic Special Ed. Strategie 1/99 84% Alpha Centauri ... 100
21  Dune 2000 Echtzeit-Strategie 9/98 84% Railroad TyCOOI’] 2
22  Caesar3 Aufbauspiel 12/98 83% The Second Century ...... 102
23 Pizza Syndicate Wirtschaftssim. 4/99 83%
24 Sim City 3000 Aufbauspiel 3/99 81% Malkari ... 133
25  Knights and Merchants  Aufbauspiel 10/98 80% Popu lous 3 Addon ... 133
Die 25 besten Strategie-, Echtzeit-, Aufbau-, Taktik- und Wirtschaftsspiele. Twisted Mind 133
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Feldzug fiir die Gerechtigkeit

agged Alliance 2

Sie sollen ein unterdriicktes Land befreien — vollige

GameStar Bewegungsfreiheit, nervenzerriittende Feuerwechsel, strate-
»fiir besondere Spieltiefe«

Jagged Alliance 2

Facts

+ 50 Soldner

« 12 rekrutierbare NPCs
« 64 Waffentypen

+ 49 Munitionsarten

- 108 Gegenstande

« 201 betretbare Sektoren :

I6tzlich steht der Soldat

vor Threm Stoftrupp, das
Gewehr im Anschlag. Waren
Sie blof nicht so unvorsichtig
um die Hausecke marschiert!
Doch jetzt ist es zu spit: Kra-
chend verlassen die Schrot-
kugeln die Flinte des Wider-
sachers — und pfeifen um
Haaresbreite an Ihrer Grup-
pe vorbei. Gliick gehabt, jetzt
sind Sie am Abzug. Thre

gische Kniffe und Rollenspiel-Zutaten inklusive.

Soldner werfen sich zu Bo-
den und erwidern das Feuer.
Nach wenigen Schiissen ist
die Gefahr vorbei. Vorerst —
denn Ihr bester Mann hort
von hinten schon die nich-
sten Gegner nahen...

Ein nobler Auftrag

Das Strategiespiel Jagged Al-
liance 2 schickt Sie auf einen
ehrenvollen Befreiungsfeld-

zug ins fiktive Entwicklungs-
land Arulco. Auf einer strate-
gischen Karte bewegen Sie
Kommandotrupps durch den
Zwergstaat, Sie duirfen aber
jederzeit in die taktische An-
sicht eines einzelnen Gebie-
tes wechseln. Als dritter Mo-
dus kommt ein Laptop mit
»Internet«-Anschluf} hinzu,
tiber den Sie Séldner und
Ausriistung anfordern.

RUSTUNG I

| GEwicHT |1

T.QF‘.NUNG&_

Sir Siggi trifft versehentlich ein BenzinfaR — prompt fliegt das halbe Waffenarsenal in die Luft. Inmerhin verlieren zwei Gegner Trefferpunkte.
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radies sein, doch die Diktato- [ A : e

Arulco konnte ein wahres Pa-

| VERTRAG | |

rin Deidranna regiert es mit
1T/26T

eiserner Hand, ihre Soldates- askeT 1] e el

ka versetzt die verarmte Be-
volkerung in Angst und
Schrecken. Als Mitglied der
Séldner-Organisation A.I.M.
konnen Sie natiirlich nicht ta-
tenlos zusehen, als der Exil-
Konig Shivaldori Sie verzwei-
felt um Hilfe bittet. Mit ein
wenig Startkapital rekrutie-
ren Sie mehrere Mitstreiter
und fliegen im Hubschrau-
ber nach Arulco, um eine
Kontaktperson aufzusuchen.
Schon wenige Minuten spi-
ter kommt es zum ersten
Taktikscharmiitzel mit den
Schergen der Diktatorin.

Auf der Couch

Auch Sie selbst nehmen die
Waffe in die Hand: Vor
Threm Abenteuer unterzie-
hen Sie sich einem zynischen
Psychotest, der Thre Spielfi-
gur beeinfluflt. Wenn Ihre
Antworten beispielsweise auf
einen aggressiven Charakter
schliefen lassen, dreht Thr
Alter Ego spiter schon mal
durch und feuert eine Salve
auf die Gegenseite, obwohl er
nur einen gezielten Einzel-
schufl abgeben sollte. Aber
auch positive Fahigkeiten
sind méglich — etwa zwei Re-
volver treffsicher gleichzeitig
abfeuern zu kénnen. Nach
der Psychoanalyse diirfen Sie
— ganz Rollenspiel - noch
Punkte auf acht Charakter-
werte verteilen, darunter Treff-

sicherheit, Ausdauer, Medi-

| REKRUT |
UBEN

UBEN
| STEPHEN |{ |
GUMPY TRUFP 2
- T e T
) GAsKeT | TRUPP 2 |
| SIRSIGEI § TRUPP 1
SCOPE TRUPP
IRA TRUPP
HITMAN TRUFP
* Scully || TRUPP
MD TRUPP

ERECHUNG FUR SIRSIGGI

$C00

5
Gl HORT EINE BEWEGUNG (DEUTLICH) UON W

RECHUNG FUR MAN
Gl HORT EINE
CHUNG FUR PE
Gl LADT NACH.
DT HACH.
DT_NACH.
HITMAN LADT HNACH.

GUNG (DEUTLICH) UOH

Der Strategie-Bildschirm. Hier teilen Sie Ihre Séldner zum Reparieren, Verarzten, Trainieren oder Ausruhen
ein, stellen Trupps zusammen und erteilen Marschbefehle in die Sektoren. Die Landkarte 18Rt sich auf ver-
schiedene Ansichten umstellen — etwa Stadte, Feindtrupps, Bergwerke oder liegengelassene Gegensténde.

zin- oder Sprengstoftkennt-
nisse. Anschlielend stellen
Sie Thre ersten Soldner ein.
Weil keiner auf allen Gebie-
ten ein As ist, sollten Sie Thre
Gefolgsleute mit Bedacht
wihlen: Wer nur Scharf-
schiitzen anheuert und die
Medizinwerte ignoriert, erlebt
nach den ersten Verletzun-
gen eine bose Uberraschung.

Stadt, Land, Schuf}

Arulco istin 256 rechteckige
Sektoren unterteilt, von de-
nen Sie 201 betreten kon-
nen. Der Fullmarsch zum
Nachbar-Areal dauert bis zu
zwei Stunden; dank variablem
Zeitraffer vergehen fiir Sie
aber nur Sekunden. Aufer-

dem konnen Sie einen Heli-
kopter, Hummer-Jeep oder
Eiscreme-Wagen erbeuten
beziehungsweise mieten, die
Thre Séldner flotter ans Ziel
bringen. Ortschaften beste-
hen meist aus mehreren Sek-
toren und werden stark ver-
teidigt — wenn Sie ein feindli-
ches Stadtviertel aufsuchen,
kommt es immer zum Ge-
fecht. Doch die Risikobereit-
schaft lohnt sich, denn jede
Siedlung birgt hilfreiche An-
lagen. So steht in Cambria
ein Krankenhaus voller medi-
zinischer Ausriistung, Dras-
sen hat einen Flugplatz, tiber
den Sie Nachschubgtiter ein-
fliegen lassen, und in Alma
warten prallvolle Waffenarse-

nale. Manche Stidte verfi-
gen tiber eine Edelmetallmi-
ne; wenn Sie deren Sektor be-
freien und den Vorarbeiter
aufsuchen, wandert fortan
tiglich eine stolze Summe
auf Thr Konto. Diese regel-
miRigen Uberweisungen bil-
den Thre Haupteinnahme-
quelle, denn der Warenver-
kauf an handelswillige NPCs
wirft nur Kleckerbetrige ab.

Ein Mann sieht rot

Jagged Alliance 2 liuft im
Strategiemodus (Sie sehen
dann die hifliche Sektoren-
karte) grundsitzlich in Echt-
zeit, 1af3t sich aber pausieren
oder in drei Stufen beschleu-

nigen. Wenn das Spiel ange-

Grafik pfui, Animationen hui: Sabine schieft mit zwei MPs, MD setzt schwungvoll zum Granatenwurf an, ein fitter Soldner iberwindet Z&une im Sprung.
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Intelligen-
tes Taktik-
Highlight

Echtzeit und Runden,
Strategie und Taktik,
Rollenspiel und Erkun-
dung — normalerweise verkraften Spiele
solche Multi-Genre-Ansatze nicht. Jagged
Alliance 2 schon: Ohne das (teils arg lang-
wierige) Verteilen der knappen Munition
waren die Taktikkampfe weniger span-
nend, ohne Rollenspiel waren mir die ein-
zelnen Soldner egal. WiiBte ich nicht, daB
jeder erlittene Treffer wieder Genesungs-
zeit bedeutet, ich wédre weniger vorsichtig.

Geschmacksneutral

Prinzipiell mag man es fiir geschmacklos
halten, mit Soldnern in den Krieg zu ziehen.
Aber erstens vermitteln Story und Spiel-
verlauf glaubwiirdig, daB der Einsatz der
Bevdlkerung Arulcos hilft. Zweitens konnte
das Geschehen nicht weiter von stumpfer
SchieB-dich-tot-Thematik entfernt sein.
Nur wer iiberlegt vorgeht und seine Solda-
ten schont, kommt zum Ziel. Und wer beim
strategischen Teammanagement versagt,
wird die Diktatorin kaum besiegen.

Als storend empfinde ich die manchmal
arg unibersichtliche Grafik. Hinter Mobeln
oder Baumstiimpfen verschwinden die
Soldner gerne. Die karge Strategiekarte
wirkt richtiggehend abstoBend. Sehr gut
gefallt mir die deutsche Sprachausgabe,
die mit wenigen Ausnahmen atmosphare-
steigernd statt -totend wirkt. Alles in
allem steckt in Jagged 2 ein echter Killer:
von Freizeit, Schlaf und Langeweile.

92

halten ist, konnen Sie immer
noch Befehle erteilen. Dann
trainieren etwa gute Schiit-
zen schwichere, Medizin-
Cracks pflegen Verwundete,
wer dienstfrei hat, hilt ein-
fach ein Nickerchen. Sobald
Sie einen Trupp aus bis zu
sechs Sé6ldnern in einen be-
setzten Sektor schicken, wird
auf die taktische Karte des
Gebiets umgeschaltet. Bis zu
drei Gruppen konnen Sie
gleichzeitig in den Sektor be-
fehlen. Das Spiel lduft immer
noch in Echtzeit — bis einer
Threr Untergebenen einen
Gegner erspiht, der an sei-
nem meist roten Outfit deut-
lich zu erkennen ist.

Jeder Punkt zahlt

Ab jetzt geht’s rundenwei-
se abwechselnd weiter; wenn
Sie Thren Zug beenden, ist
der Gegner dran. Jede Bewe-
gung, jeder Schufl, jedes
Nachladen verbraucht Akti-
onspunkte. Gesunde, ausge-
schlafene Kampfer besitzen
viele — schwichere, miide oder
verwundete hingegen wenig
Punkte. Thre Waffen kénnen
Sie stehend, kniend oder lie-
gend abfeuern. Im Liegen hat
Thr Kampfer zwei Vorteile —
er kann besser zielen und ist
selbst schwerer zu treffen.
Wenn Sie Threm Schiitzen
mehr Aktionspunkte (sprich
Zeit) zum Zielen zubilligen,

sir

0S
Hema
AP wer
Roateien

[[)eostuen
Blpersona

Sildner: 5

Srincen

$30448

J Schliefen

Tag 20, 13:26

itglieder

Per Laptop und »Internet« ordern Sie Ihre Séldner. Gus Tarballs war im
Multiplayer-Ableger Deadly Games Ihr BoR, jetzt kdnnen Sie ihn mieten.

schieft er genauer; der nich-
ste Schufs auf den gleichen
Gegner verschlingt deutlich
weniger Punkte. Statt stump-
fem Rumballern ist also
Kopfchen gefragt: »Robbe ich
erst in Deckung und verzich-
te auf einen Schuf}, oder
feuere ich lieber sofort?«

Pfeifende
Querschlager

Neben der Qualitit der
Schiitzen und Waffen spielt
das Geldnde eine wichtige
Rolle: Im dichten Wald ist
selbst ein naher Gegner
schwerer zu erwischen, in
Gebiuden stehen Mébel im
Weg. Die SchufRwechsel sind
sehr realistisch — statt einfach
nur zwischen »Treffer« und
»itsch, daneben« zu unter-
scheiden, prallen die Projek-
tile an Hauswinden, Asten

oder Ziunen ab, um oft doch
noch ihr Ziel (oder gar einen
anderen Widersacher) zu er-
wischen. Auch die Position
Threr Recken ist wichtig: Ein
schlechter Schiitze, der hin-
ter einem Kameraden eine
Schrotflinte abfeuert, trifft
leicht seinen Kumpan. Der
Gefechtslirm ist eindrucks-
voll — da klirren Fensterschei-
ben, Querschliger scheppern
gegen Wellblechhiitten, wih-
rend Kugeln mit einem sat-
ten Splittern in eine Holz-
wand krachen. Schon nach
kurzer Zeit konnen Sie die
Waffentypen am Schufdge-
rdusch unterscheiden.

Dank sehr guter Gegner-KI
taktieren vor allem Deidran-
nas Elitetruppen geschickt.
Sie ziehen sich auf sichere
Distanz zuriick, wenn sie
weitreichende Gewehre, Thre

Im SF-Modus: Die Monsterkdnigin verspriiht todliche Saurewolken.
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Leute dagegen nur Pistolen
haben. Aufierdem nehmen
die Widersacher Sie gerne in
die Zange und greifen aus
mehreren Richtungen an.

Bose Uberraschung

Oft lohnt es sich, nicht alle
Aktionspunkte zu verbraten.
Zum einen diirfen Sie bis zu
finf pro Soéldner fiir die fol-
gende Runde aufsparen (um
dann genauer zu zielen oder
flugs in Deckung zu rennen).
Zum anderen kann ein erfah-
rener Kimpfer den feindli-
chen Zug unterbrechen, etwa
dann, wenn ein neuer Geg-
ner um eine Mauerecke biegt
und vor den Lauf Thres lau-
ernden Lohnkriegers rennt.
Das Punktesparen zahlt sich
vor allem dann aus, wenn der
Gegner eine freie Fliche, et-
wa eine Strafle oder einen
Hausflur, tiberqueren muf.

Krach auf dem Dach

Auch im Dunkeln wird
gekampft. Solche Gefechte
sollten Sie aber meiden, denn
nachts miissen Sie nahe an
den Feind heran — dann kon-
nen auch Pistolenschiisse Th-
re Leute schwer verletzen.

Raketenwerfer eignen sich besonders gegen dicht beieinander stehende

Die Lohnkrieger kénnen ele-
gant iiber Ziune und Mau-
ern springen oder auf Flach-
dicher klettern, um von dort
aus Feinde aufs Korn zu neh-
men. Am Boden liegende
Gegner miissen sich hin-
knien oder aufstehen, wenn
sie aufs Dach zuriickfeuern
wollen — und bieten Thren
tibrigen Soldnern ein ideales
Ziel. Oft empfiehlt sich der
Angriff durch die Hintertiir:
Per Drahtschere schnippeln
Sie sich einen Weg durch ei-
nen Zaun, um den Feind von
unerwarteter Stelle anzugrei-
fen. Dabei hilft der Schleich-
modus zusitzlich, der zwar
mehr Aktionspunkte kostet,
aber nicht gleich alle Gegner
alarmiert. Standardkimpfe
diirfen Sie einfach vom PC
auswiirfeln lassen, etwa feind-
liche Gegenangriffe.
Maschinenpistolen und
Sturmgewehre lassen sich
von Einzelschufl auf Feuer-
stofd umschalten. Eine Salve
verbrit zwar mehr Aktions-
punkte, richtet aber auch
mehr Schaden an - falls sie
trifft. Besonders cool: Wenn
Sie einem Soldner zwei Pi-
stolen oder MPs in die Hin-

oder liegende) Widersacher.

de driicken, feuert er beide
Waffen ab. Auflerdem miis-
sen Sie Ladehemmungen,
Munitionsmangel und Nach-
laden einkalkulieren, auch
pafdt nicht jedes Geschof$ in
jede Waffe. Die Detailliebe
geht sogar so weit, dafd es zu-
sitzlich Punkte kostet, 9mm-
Patronen aus einem Pistolen-
in ein MP-Magazin zu frie-
meln — trotz gleichen Kalibers.

Fiktives Internet

Neben Strategie- und Tak-
tikbildschirm gibt es ein drit-
tes Spielmodul — den Laptop.
Damit loggen Sie sich ins
(fiktive) Internet ein, ordern
a2 Sil’-FER:LO =

sir
05 lgiis ]
7 !r-)é}estgllen

Hena
2B web
2 |pateien

U:l Logbuch
Bjresona

Séldner: 12

S5 Finanzen
534,196

L
J Schliefen

=
Tag 44, 2256

Bobby Rays

ie modernere Ver:
7-Auf i
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Mutanten-Jagd

Wenn Sie das Spiel mit der Option
»Sciencefiction-Elemente« starten, war-
tet spiter eine unangenehme Uberra-
schung auf Sie — ein Bergwerk wirft
plétzlich keine Ertrage mehr ab. Der
Grund: Die Mine ist von Deidrannas
Gen-manipulierten Monstern besetzt.
Da hilft nur ein schwerbewaffneter
Séldnertrupp, der sich Stollen um Stol-
len durch die Horden kampft, bis zum
Showdown gegen das Riesenmonster.
Ein Tip: Erledigen Sie die Viecher még-
lichst in einem Durchgang — wenn Sie
zwischendurch an die Oberfliche klet-
tern, schliipfen weitere aus.

Bei abgewihlter Option entfallen Bestien-
seuche und Verdienstausfall komplett,
und Sie verpassen einigen SpielspafR.

Die Bestien sind stark gepanzert — Ihr Stof3-
trupp sollte also viel Munition mitschleppen.

Soldaten oder Ausriistung
und empfangen E-Mails. Die
Soldnerwahl will wohliiber-
legt sein: Topleute kosten ein
Heidengeld, manche vertra-
gen sich nicht mit bestimm-
ten Kollegen (und kiindigen
im ungiinstigsten Moment
die Zusammenarbeit), ande-

- Gebraucht

atik

Suimmes S0

*% Funktion

lhr Handwerkszeug bestellen Sie ebenfalls tbers fiktive Internet.
Allerdings braucht die Lieferung per Flugzeug einige Zeit.
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DAS|G41 HAUT STARKER 'REN AUS EN

KATER! NACH EINER| DURCHZECHTEN NACHT
NG WIRD' IHREN GEGNERN| SCHNELL GEELSTE .

KOPFSCHHERZEN VERURSACHEN. ¢

i GROME REICHVEITE...
ot scHVER

Nach jedem Gefecht sollten Sie die Beute verteilen und vor allem Waf-

fen nachladen. Bei -zig Kalibern und Munitionstypen eine umsténd-
liche Sache, weil eine hilfreiche Automatikfunktion fehit.

re wollen nur im Norden
Arulcos eingesetzt werden.
Auflerdem verlangt Ihre Be-
legschaft regelmiflig Geld:
Jeder Soldner 14f3t sich fiir ei-

Sesam, offne dich!

Ein Beispiel fiir die Komplexitat von

Jagged Alliance 2: Es gibt zehn Metho-

den, eine abgeschlossene Tur zu 6ffnen.

« per Schliissel oder Codekarte. Falls die
passen. Tun sie meistens nicht.

- per Stemmeisen, das ein besonders
kraftiger Soldner einsetzen sollte.

« per Dietrich. Das erfordert technisches
Kénnen. Und einen Dietrich, natiirlich.

- per Sprengstoff. Hoffentlich hat einer
Ihrer Spezialisten Erfahrung damit.

- per Fuftritt. Holztiiren sind damit
leicht zu beeindrucken. Stahltore nicht.

« per SchuR aufs SchloR. Idealerweise
mit einer schénen Schrotflinte.

« per Granate. Stahltiiren sind damit
immer noch nicht zu beeindrucken.

« per Rakete. Etwas tibertrieben, aber wer
genug von den Dingern hat...

« per Schalter. Vielleicht gibt's in der
Nahe ja einen verdichtigen Hebel.

« per Geduld. Wenn Sie lang genug war-
ten, 6ffnet ein Zivilist die Tiir. Oder ein
Gegner. Oder doch niemand.

Die widerspenstige Tir ist auf, die Beute winkt.

94

nen Tag, eine Woche oder
gleich 14 Tage mieten — da-
nach miissen Sie den Kon-
trakt verlingern. Nach rund
zwei Tagen trudelt der Neu-
zugang per Helikopter ein;
den Landepunkt konnen Sie
nur in Sektoren verlegen, die
nicht von Deidrannas Boden-
Luft-Raketen bedroht sind.
Wenn Sie so einen Quadran-
ten mit Flugabwehr-Stellung
einnehmen, vergrofert sich
der sichere Luftraum.

Sie sind der BoR

Wo Sie wann, mit wem und
wie angreifen, bleibt vollig Th-
nen iiberlassen. Es gibt kein
starres Missionskorsett, statt
dessen entscheiden Sie, was
Thre Séldner anstellen. Wenn
Sie einen vollig iibermiide-
ten, unterbewaffneten Trupp
schwacher Schiitzen in einen
schwer verteidigten Sektor
schicken wollen, wihrend ITh-
re Topleute Ausriistung repa-
rieren oder schlafen — nur zu.
Cleverer ist es aber, fiir die
Zivilbevolkerung Thr Bestes
zu geben. Denn Arulcos Be-
wohner verfolgen Ihre Aktio-
nen mit Argusaugen. Wenn
Sie einen Stadtteil befreien,
steigt die Loyalitit seiner Ein-
wohner, das Stimmungsba-
rometer in den {ibrigen be-
freiten Ortschaften klettert
ebenfalls. Gute Taten werden
extra belohnt — die Beseiti-
gung eines besonders fiesen
Generals steigert Thre Popu-

laritit ebenso wie das Auf-
spiiren eines vermifSten Jun-
gen. Mit manchen NPCs
konnen Sie sich unterhalten.
Sie bestimmen lediglich, ob
Sie Thren Gesprichspartner
drohend, bestimmt oder
freundlich ansprechen. Oben-
drein kénnen Sie versuchen,
mit ihm zu handeln oder ihn
zu rekrutieren; letzteres wird
meistens abgelehnt. Die we-
sentlich zahlreicheren Stati-
sten-NPCs geben nur einige
wenige Sitze als geschriebe-
nen Text von sich, so weist ei-
ne Dame auf eine Stadt hin,
die einen Waffenladen hat.

Hoffentlich
Allianz-versichert

Thre Kimpfer kommentieren
das Geschehen mit gréfiten-
teils gelungener Sprachaus-
gabe. In Gefechten freuen
sie sich tiber Treffer oder
jammern iiber Verletzungen.
Dabei kommen jede Menge
Dialekte ins Spiel: Stephen
spricht breites Schweizerisch,
Scope heftigen Ami-Slang,
Igor radebrecht russisch-
deutsch. Fiir Thr Personal
kénnen Sie Lebensversiche-
rungen abschliefRen; falls der
Versicherte in die ewigen
Jagdgriinde eingeht, winkt ei-
ne saftige Pramie. Betriigen
ist nicht: Die Assekuranz
kontrolliert, unter welchen
Umstidnden ihr Kunde sein
Leben ausgehaucht hat — falls

Sie dabei nachgeholfen ha-
ben, gibt’s statt der Gutschrift
eine bose E-Mail.

Waffen,
Ausriistung bekommen Sie
auf dreierlei Art. Thre Séldner
klauben das Equipment eli-

Munition und

minierter Schergen oder aus
durchstoberten Lagerhallen
auf, handeln mit NPCs -
oder Sie ordern das Hand-
werkszeug tbers fiktive
World Wide Web, was aller-
dings einen Haken hat: Das
Zeug kostet und trudelt erst
nach bis zu drei Tagen per
Luftfracht ein. Auflerdem hat
Arulco nur zwei Flugplitze,
einer davon ist fiir Sie lange
Zeit unerreichbar.

Schweres Geschiitz

Waffen gibt’s zuhauf. Vom
simplen Kampfmesser tiber
diverse Pistolen, Sturmge-
wehre und Handgranaten bis
hin zum seltenen Raketen-
werfer ist alles dabei, was den
Soldnern feuchte Augen be-
schert. Mit Zweibein, Ziel-
fernrohr und Laserpointer
(die in der Spielgrafik nicht
zu sehen sind) wird ein
Schiefpriigel zielgenauer,
Schalldimpfer vermeiden ei-
nen Grofsalarm, und »Duck-
bills« auf Schrotflinten streu-
en die Kugeln ficher- statt ke-
gelformig. Mit alltiglichen
Gegenstinden verbessern Sie
Waffen oder bauen gar neue:
Einfach ein T-Shirt per Mes-

GASKET

Raubtiere greifen bevorzugt bei Nacht und in der Wildnis an.
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ser zerschneiden, die Stoff-
streifen mit einer Flasche
und Benzin kombinieren —
fertig ist der Molotow-Cock-
tail. Oder Sie basteln aus
Stahlrohr und -feder einen
Thre
Wumme schneller feuert.

Profi-Bolzen, damit
Wenn Sie zu Spielbeginn die
Option »zusitzliche Waffen«
wihlen, stehen noch mehr
Gewehre und Pistolen zur
Auswabhl, die sich aber nur in
Details von den Standardmo-
dellen unterscheiden.
Hosen, Westen und Helme
Qualitdt
schiitzen ihren Triger. Be-

unterschiedlicher

sonders wichtig sind aufer-
dem Verbandskisten sowie
Arztkoffer: Wenn Sie Verletz-
te nicht behandeln, sinkt ihr
Gesundheitszustand weiter;
per Verbandskasten 143t sich
dieser fatale ProzefS stoppen.
Doch erst eine Behandlung
mit dem Arztkoffer heilt die
Wunden vollstindig.

Griinrécke und
Blaumanner

Eroberte Stidte, Flughifen
oder Minen sichern Sie per
Miliz — sobald die Loyalitit
hoch genug ist, diirfen Thre

iy

Solange noch Feinde im Sektor sind, sollten Sie die Kdpfe unten halten. Also ist Entengang angesagt.

Profis eine Biirgerwehr trai-
nieren. Die gibt’s in drei Qua-
litdtsstufen: Zuerst bilden Sie
»griine« Milizen aus, die nur
schwach bewaffnet sind und
sich im Gefecht recht dusse-
lig anstellen. Sobald das Ma-
ximum von 20 Milizen pro
Stadtsektor erreicht ist, befor-
dert sie weiteres Trainieren
zu Reguldren (am hellblauen
Outfit zu erkennen). Diese
Biirgerwehr kimpft geschick-
ter und mit besseren Waffen.
Die dritte Stufe, Elite, erreicht
ein Milizionir nur durch Ge-
fechtserfahrung — dann trigt
er fortan ein dunkelblaues
Oberteil und den Ruf einer
Kampfmaschine. Um Ausrii-
stung und Verarztung der
Verteidiger brauchen Sie sich
nicht zu kiimmern.

Mit dem Kopf
durch die Wand

Grafisch hinkt Jagged Allian-
ce 2 einem Programm wie
Commandos zwar um Jahre
hinterher, doch die nett ani-
mierten Kimpfer und die lie-
bevoll detaillierte Gebaude-
moblierung machen einiges
wieder wett. Die taktischen
Sektorkarten sind in (un-

sichtbare) Quadrate unter-
teilt; ein liegender Kampfer
nimmt zwei davon in An-
spruch. Weil er aber tiber die
beiden Felder hinausragt,
entsteht manchmal der un-
schone Effekt, dafl Thr Kamp-
fer scheinbar mit dem Kopf
in einer Wand steckt. Aufler-
dem erkennen Sie in der
Spielgrafik nicht genau, wel-
che Waffe und Panzerung
ein Soldner gerade trigt:
Schrotflinten und normale
Gewehre sehen zum Beispiel
gleich aus, ebenso Splitter-
schutz- oder Kevlarweste.

Strategie

Martin Deppe

SpielspaR -
Trommel-
feuer

Jagged Alliance 2 ist
das derzeit beste Tak-
tikspiel — und einen
tollen Strategiepart mit Rollenspiel-Touch
gibt’s noch dazu. Die unglaublich spannen-
den Gefechte beweisen, daB rundenbasier-
te SchuBwechsel mindestens genauso
rasant wie Echtzeitkampfe sein konnen.
Statt steriler Muskelprotze kommandiere
ich »gute« Soldner, die mir nach kurzer
Zeit wie Freunde vorkommen; das gilt
nicht nur fiir die alten Recken aus dem
ersten Teil. Und fiir diese Freunde tue ich
alles: Die Rebellin Ira trifft anfangs nicht
mal einen Gegner, wenn der direkt vor ihr
steht. Trotzdem schleppe ich die Gute
durch die ersten Einsétze, verarzte sie eif-
rig, lasse sie trainieren — und siehe da, aus
dem tolpelhaften Sorgenkind wird eine
knallharte Kampferin fiir die gute Sache.

Feldzug mit Pfiff

Highlight ist der dynamische Spielverlauf.
Da versuchen Deidrannas Schergen, mir
einen frisch eroberten Sektor wieder
abzujagen, oder fallen just in die Stadt ein,
in der sich angeschlagene Soldner verarz-
ten. Wahrend ich die veraltete Grafik noch
verknusen kann, stort mich zweierlei: Die
Inventarverschieberei nach einem Gefecht
ist umstandlich, und manchmal muB ich in
einem Sektor zu lange nach dem letzten
Gegner suchen. Doch diese beiden Mangel
betreffen nur ein Zehntel der Spielzeit —
der Rest ist pures Adrenalin.

Jagged Alliance 2

Genre:  Strategie Hersteller: SirTech

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System:  Windows 95

Sprache:  Deutsch Anlgitung: Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 315 bis 875 MByte

Spieler.  Einer

3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 133 Pentium 166 MMX Pentium 200 MMX

32 MByte RAM, 2fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer [ Nicht vorhanden

64 MByte RAM, 4fach CD

64 MByte RAM, 8fach CD

Taktischer Befreiungsfeldzug erster Sahne.
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Suchterzeugend

Heroes of Might

(€1131=n %:1d Ein simples Spielprinzip hat sich endgiiltig zum Strategie-Schmankerl

»fiir besonderen Spielwitz«
Heroes of Might&Magic 3

" M it Heroes of Might and
Magic 3 geht das sucht-

Auf Demo-CD:
spielbare
Exklusiv-
Demo

erzeugende Abenteuer um
Helden, Monster und Mone-
ten generaliiberholt in die
dritte Runde. Wiederum fan-
gen Sie mit ein oder zwei
Stadten an, rekrutieren eini-
ge Anfiihrer, lassen sie Schit-
ze einsammeln, schlagen die

erste rundenweise Schlacht —
und stellen irgendwann beim
Blick auf die Uhr erstaunt
fest, daf} Sie mindestens
50mal auf »Rundenende«
geklickt haben miissen.

Feldziige im Sixpack

Das gerenderte Intro zeigt die
Verwiistung, die iiber das

Fantasy-Land Erathia gekom-
men ist: Blithende Land-
schaften haben sich in bose-
wichtsiiberflutete Eindden
verwandelt. Da landen aus
den Kolonien erathianische
Verbinde und beginnen mit
der Riickeroberung. In der
ersten von sechs Kampagnen
haben Sie die Aufgabe, die

rollenspieltypisches Werte-Steigern verschmelzen zum Schlaf-Killer

Hauptstadt zu befreien. Die-
ser Feldzug ist in drei Missio-
nen mit konkreteren Zielvor-
gaben (etwa »Erobern Sie alle
Minen«) unterteilt. Vor je-
dem Szenario diirfen Sie sich
einen von drei Boni heraus-
picken. Das kann mehr Start-
kapital sein, ein Elitetrupp
oder ein magisches Artefakt.

5 145245

Wionat: 2, Woche: 2, Ta:

;

Wéhrend unsere Helden durch diese Dschungelregion reiten, raschelt und zirpt es aus den Lautsprechern, die Szenerie wirkt durch viele kleine Animationen
lebendig. Die griinen Pfeile zeigen an, wie weit unser Held Korbac diese Runde noch ziehen kann — bis zu der Gegnerin unten rechts reicht’s nicht.
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and Magic 3

gemausert. Fantasy-Schlachten, Schatzsuche, Stadtausbau und

fiir Einsteiger und Profis gleichermafen.

Dann wieder entscheiden
Sie sich vor dem dritten
Szenario, ob Sie mit den Hel-
den der ersten oder zweiten
Mission weiterspielen.
Anfangs kennen Sie nur
das direkte Umland Threr
Heimatstadt, iiber der restli-
chen Karte wabert dunkler
Schlachtennebel. Uberall im

Land verstreut liegen Res-
sourcen (etwa Gold, Schwefel,
Holz und Stein), die Ihre Hel-
den schleunigst aufsammeln
sollten. Besetzte Minen for-
dern tiglich neue Materialien,
Schatzkisten lassen Thnen die
Wabhl zwischen einem Gold-
oder Erfahrungsgeschenk.
Auflerdem warten Artefakte,

Unsere Flugwesen stiirmen {ber die Stadtmauer, das FuBvolk wartet
noch auf einen Katapult-Treffer, um durch die Bresche einzudringen.

EIN IODESKITIER NAMENS MOT WIDERSETZ] 5ICH RONIG
GREIFENHERZ BEFEHLEN. EIN EXEMPEL MUSS STATUIERT WERDEN,
DAMIT ANDERE UBER DEN VERRAT NACHDENKEN. MOT WIRD VON
SEINER ARMEE ABGESCHIRMT. INFILTRIERT SEINE TRUPPEN. TOTET

Rendersequenzen mit Sprach- und Textausgabe stimmen auf jede Kampa-
gnen-Mission ein: Hier sollen Sie dem Todesritter Mot eins tiberbrezeln.

Tempel, Kriegsschulen, Op-
fersteine und vieles andere
mehr auf Thre Entdecker.

Intolerante Monster

Doch fast genauso zahlreich

wie die herumliegenden

Reichtiimer sind die Mon-
stertrupps, die tiberhaupt
nicht tolerant auf raffgierige

Eindringlinge reagieren. Bis
zu acht Helden koénnen Sie
gleichzeitig befehligen, mit
zusitzlichen als Reserve in
den Stidten. Jeder gehort ei-
nem von 16 Berufen an, von
denen selbst unsere Perso-
nalabteilung noch nie was
gehort haben diirfte. Beim
Vorstellungsgesprich (in Ta-

Das Zauberbuch ist in Abenteuer- und Kampfspriiche sowie die vier
Elemente unterteilt. Per Rechtsklick wird jeder Zauber néher erklart.

ZYDAR
Stufe 18 Ketzer

< B N |
_,1)4 sfi= Sl afl <75

Ein Held unter der Lupe: Der Statushildschirm unseres rothéutigen Stufe-
18-Haretikers protzt mit reichlich Fertigkeiten und Artefakten.
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Michael Galuschka

Maichtig
gut

Als Gelegenheitsstra-
tegen hat mich die
Heroes-Reihe trotz
Biedergrafik schon
immer in ihren Bann
gezogen. Die leicht bekommliche Mischung
aus Schatze sammeln, Monster verkloppen
und Burgen erobern hat auch in Teil 3
nichts von ihrem Reiz verloren.

Ich freue mich iiber das gelungene Make-
up an den richtigen Stellen. Endlich darf
ich meinen miihsam hochgepappelten Hel-
den auch mal iiber zwei der abwechslungs-
reichen Missionen begleiten. Der Compu-
tergegner ist allerdings nicht ganz ohne:
Bis die feindliche Hauptstadt oder der
bdse General fallt, ist Ausdauer gefordert.

Jorg Langer

Nicht
schlafen,
spielen

Einsteiger, beeilt euch,
sonst kaufen euch die
Profis alle Packungen
weg: Heroes 3 ist fiir Greenhorns und Stra-
tegieveteranen gleichermaBen empfeh-
lenswert. Ich darf gar nicht erzahlen, wie
oft ich beim Testen in die Nur-noch-eine-
Runde-Falle getappt bin: Nur noch bis zum
nachsten Wochenanfang, nur noch eine
Runde, eine weitere (weil der Gegner in
Reichweite gekommen ist), nur noch bis zur
Schlacht, bis zur Stadteroberung, zum Ge-
genangriff, zum nachsten Wochenanfang...

Einfach vielfiltig

Anders als Michael finde ich die Grafik
nicht bieder, sondern hiibsch und iiber-
sichtlich. Das eigentlich simple Spielprin-
zip ist mit soviel sinnvollem Drumherum
angereichert, daB mir nie langweilig wur-
de. Sicher, gerade die Endphase einer Mis-
sion gerat zur Routine, weil ich meist mit
sechs Hilfshelden mithsam meine beiden
Hauptheroen mit Truppennachschub ver-
sorge, bevor es zur Entscheidungsschlacht
kommt. Aber die Aussicht auf die nachste
Mission motiviert ungemein —ich bin gera-
de mitten in Kampagne 5 und will wissen,
was in der mysteriosen sechsten passiert!

98

vernen — klar, die miissen
sich Mut antrinken) reichen
sich Ritter, Nekromanten,
Hexen, Kampfmagier und
Biestzihmer die Klinke in die
Hand. Vier Werte entschei-
den tiber die Begabung der
mutigen Trainees: Angriffs-
und Verteidigungsbonus so-
wie Spruch-Power (wie stark
oder anhaltend sind Zauber-
spriiche) und Wissen (Magie-
punkte-Maximum). Aufler-
dem bringt jeder Neuling ei-
nige Spezialfihigkeiten wie
»Fithrungskraft« mit.

Durch eifriges Erfahrungs-
punktesammeln, vor allem
in Schlachten, werden die
Mochtegern-Champions bald
stirker und weiser. Aufler-
dem verbessern sie dadurch
einen von zehn erlernbaren
»Secondary Skills«, von de-
nen insgesamt 28 existieren.
Jede Fertigkeit gibt es in drei
Ausbaustufen. So ist »Basic
Wisdom« nétig, um Zauber-
spriiche der dritten Stufe zu
lernen, erst mit »Expert Wis-
dom« wird die fiinfte Klasse
zugingig. Wichtig sind auch
Moral und Gliick eines Hel-
den. Denn hochmotivierte
Truppen hauen ab und an
zweimal zu, lustlose setzen
auch mal eine Runde aus.
Einheiten mit groflem Gliicks-
bonus richten besonders viel
Schaden an. Als Salz in der
Suppe des Heldendaseins er-
weisen sich die Artefakte, die
in vielerlei Form wie Waffe,
Ring, Mantel oder Amulett
existieren. Sehr beliebt sind
Schutzzauber, Siebenmeilen-
stiefel und Moralverstirker.

Priigelknaben
an die Front

Was wire ein Held ohne
Truppen? Nichts - dieses
Wortchen beschreibt iibri-
gens auch den Anteil, den Th-
re Offiziere am eigentlichen
Schlachtgeschehen haben.
Denn wihrend sie hinter der
Front wichtigtuerisch auf

ihrem Gaul sitzen und allen-
falls ein wenig zaubern, miis-
sen vorne die einfachen Sol-
daten ran. Bis zu sieben
Truppentypen begleiten je-
den Heroen, etwa Armbrust-
schiitzen, Konigsgreife oder
Erzengel. Dabei ist es schade
fur 800 Skelette, daRR ein
blofes Dutzend Schwarzer
Drachen Knochenmehl aus
ihnen macht — die Effizienz

der Einheiten ist sehr unter-
schiedlich. Manche haben
Sonderfihigkeiten wie »Ver-

Multikulti

Im Vergleich zum Vorginger
haben sich vor allem die
Stadttypen (also die »Ras-
sen«) vermehrt. Es gibt nun
acht, etwa Elfen-Waldstadte,
Gnoll-Dungeons oder Ech-
sen-Sumpfhester. Jedem Stadt-
typ sind zwei Helden- und
sieben Monsterarten zuge-
ordnet. Um an die besseren
Truppen zu kommen, miis-
sen Sie fleifdig neue Gebiude
errichten oder vorhandene

IEEE
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Mit dem beiliegenden Editor kénnen Sie fast beliebig komplexe Szena-
rios selberbasteln, inklusive Textnachrichten an den Spieler.

steinern« oder »Blutsau-
gen«. Kampfe gibt es in den
Varianten Belagerung und
Feldschlacht. Links baut sich
der Angreifer auf, rechts der
Verteidiger. Nun geht es run-
Die
schnellsten Einheiten ziehen

denweise zur Sache:

zuerst und attackieren per
Fern- oder Nahkampf die
Gegnertrupps. Aber Vorsicht:
Diejenigen Soldaten, die den
Angriff tiberstehen, hauen
zuriick. Normalerweise je-
doch nur einmal pro Runde,
so dafs konzentrierte Angriffe
auf einen Verband die
beste Taktik sind. In jeder
Kampfrunde diirfen Sie ein-
mal zaubern. Gentigend Ma-
na vorausgesetzt, reicht die
Palette vom arkanen Trup-
pen-Tuning tiber Anti-Agres-
sor-Spriiche bis hin zu grof-
flichigen Angriffszaubern.

GameStar Juni 99

upgraden. Dann lehrt der
Zauberturm bessere Spriiche,
oder Sie diirfen in der Kaser-
ne die kraftigere Variante der
Schwertkimpfer, die Kreuz-
ritter, rekrutieren. Alle sieben
Tage wachsen Monster- und
Rekrutenvorrite. Einige Ge-
biude wie Stadthalle (be-
stimmt das Goldeinkom-
men) oder Marktplatz (er-
laubt
sind in fast jeder Siedlung zu

Ressourcen-Handel)

finden, andere kommen ras-

senspezifisch vor. Beispiels-

Unter der Oberwelt liegen meist
ausgedehnte Hohlensysteme.



Die acht Stadtty

SchloB: Mit Aus-

nahme der Engel 4

und Priester
sind die Men-
schen-Truppen
sehr gewohnlich.

Gehirgsfestung:
Ihre Alchemisten
rekrutieren
widerstands-
fahige Eisen-
golems und Greife.

Dschungel-

festung: Hier &8 :

leben Echsen-
Bogenschiltzen,
riesige Kampf-
stiere und Hydras.

Nekropolis: Die
Untoten setzen
auf Nekromantie-
Verstérker und
Skelett-Transfor-
matoren.

Inferno: Die Hol-
len-Stadte fahren
peitschen-
schwingende Pit
Lords und leib-
haftige Teufel auf.

Dungeon: Hier
hausen Unterirdi-
sche wie die

Medusen, die mit

ihrem Blick ver-
steinern konnen.

Elfenstadt: Neben
ausgezeichneten
Schiitzen dirfen

Sie Pegasi und &

Baummenschen
anwerben,

Trutzburg: Die
Orks schicken
Wolfsreiter, Oger
und andere
Grinhauter in
den Kampf.
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weise diirfen Truppen nur in
Ork-Trutzburgen (per Flucht-
tunnel) aus einer Belagerung
fliehen. Andere Stidtevarian-
ten bieten Artefakte-Handler,
Kriegsakademien, magische
Quellen oder Truppen-Trans-
formatoren. In der Regel wer-
den Sie Ortschaften verschie-
denen Typs erobern, sollten
pro Armee aber nie mehr als
zwei Rassen mixen. Andern-
falls drohen der Multikulti-
Truppe kriftige Moralabztige.

Unter Tage

Auflerhalb der Stadtgrafiken
und Kimpfe reiten Sie mun-
ter auf der Landkarte umher
oder schippern mit dem Boot
tibers Meer. Auch dort gibt’s
Kisten und Ressourcen, See-
schlachten finden allerdings
nur als Enterkimpfe statt.
Aufler der Oberwelt diirfen
Sie nun (tiber Dungeontore)
auch Hohlensysteme besu-
chen, wo sich spielerisch we-
nig dndert. Per Icon schalten
Sie zwischen den beiden Ebe-
nen um. Durch Miniquests
innerhalb einer Mission er-
halten Sie Belohnungen, dar-
unter manchmal ein seltener
Schatzkarten-Teil. Wenn sich
zwel befreundete Helden
treffen, diirfen sie Truppen,
Objekte sowie (mit der ent-
sprechenden Fahigkeit) Zau-
berspriiche tauschen.

Genre:  Strategiespiel

Strategie

2.500 Skelette

Insgesamt sechs Kampagnen
stehen zur Wahl, von denen
Sie einige erst nach Bestehen
der vorherigen angehen diir-
fen. Nachdem Sie Erathia be-
freit haben, konnen Sie den
Krieg auf der Gegenseite wie-
derholen. Danach verdingen
Sie sich als Séldnergeneral
bei zwei Nachbarnationen
und verjagen diese in der
vierten Kampagne (in der
Rolle eines weiteren Erathia-
Feldherrn) wieder. In der
fuinften spielen Sie einen Un-
totengeneral, der lustige Sieg-
bedingungen wie »versamm-
le 2.500 Skelette« zu erfiillen
hat. Dies schafft er dank der
Nekromantie-Fertigkeiten sei-
ner Heroen, per handelstibli-
chem Rekrutieren sowie Um-
wandeln anderer Truppen-
typen in Knochenkrieger. Al-
le Kampagnen bestehen aus
drei bis vier Szenarios, die je-
weils eine Spieldauer von ei-
nigen Stunden bis etwa zwei
Nachmittagen haben.

Wer auf den Kampagnen-
Kick verzichten mochte, wihlt
unter 35 Einzelmissionen,
bastelt per Editor eigene oder
macht sich an eine Multi-
player-Partie — auf kleinen Kar-
ten sehr unterhaltsam. Fairer-
weise braucht nicht jeder
Spieler eine eigene CD.

Heroes of Might and Magic 3

Hersteller: New World Computing

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis  System:  Windows 95

Sprache: Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark

Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 200 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx © OpenGL O Power VR O Rendition

Pentium 133 Pentium 233 MMX Pentium 266 MMX

32 MByte RAM, 8fachCD 32 MByte RAM, 16fach CD 64 MByte RAM, 24fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer
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Strategie

Version 3.0 des Strategie-Hits

»fiir besondere Spieltiefe«

Alpha Centauri

ie US-Firma Firaxis ver-
besserte mit Alpha Cen-
tauri das bewihrte Civilizati-
on 2 in zahlreichen Punkten
und lieR auch den Konkur-
renten Call to Power hinter

Zwei der neuen Grafiken: Artefakt (links) und Spion.

Jorg Langer

Diamant in
der Krone

Viele Patches dienen
dazu, grobe Fehler zu
beseitigen. Das Firaxis-
Team hingegen hat auf
diesem Weg ein fast
perfektes Spiel weiter vervollkommnet.
Dank Hot-Seat-Funktion ist jetzt auch fiir
netzwerk- und modemlose Fans der Multi-
player-Modus zugénglich, geduldigere
Spieler konnen den E-Mail-Modus nutzen.
Nur die Grafik hat sich kaum verbessert.

Damit keine Zweifel aufkommen: Es wur-
den sehr viele Bugs beseitigt. Doch das
liegt an der Nachbesserungs-Sorgfalt der
Designer und der Komplexitdt des Pro-
gramms — auch die Urfassung war schon
ohne Einschrankungen spielbar. Jetzt
aber, in der mehrmals geschliffenen Fas-
sung, hat sich Alpha Centauri ein Novum
redlich verdient: Erstmals und ausnahms-
weise erhohen wir die Wertung fiir ein
bereits getestetes Spiel um ein Prozent —
damit dringt das beste Globale Strategie-
spiel in die magische 90er-Region vor.
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sich. Kein Wunder, stammt
das Sciencefiction-Epos doch
von den Civi-Vitern Sid Mei-
er und Brian Reynolds.

Im Jahr 2200 wollen irdi-
sche Kolonisten das Centau-
ri-System besiedeln. Bei ihrer
Ankuntft teilen sie sich in sie-
ben grundverschiedene, zer-
strittene Fraktionen auf. Sie
fihren Thr Volk durch 400
Jahre bis zu einer von vier
Siegarten. Sie griinden Stidte,
designen Truppen, formen
den Planeten um, betreiben
Forschung und Diplomatie.
Als einziges Globales Strate-
giespiel bietet Alpha Centau-
ri sowohl fordernde KI-Geg-
ner als auch einen sehr guten
Multiplayer-Modus.

Geschliffenes Juwel

Seit der in GameStar 3/99
getesteten Ur-Fassung sind
drei Patches erschienen. Ne-
ben vielen Bug-Behebungen
wurden diverse Optimierun-
gen und einige echte Neue-
Multi-
player-Partien kénnen nun

rungen eingefiihrt.

auch an einem PC oder per
E-Mail gefiihrt werden. Zu-
dem hat sich die Geschwin-
digkeit des Programms er-
hoht. Mehrere der Grafiken
wurden iiberarbeitet, etwa
Psychoviren und Spione. Fi-
raxis hat das Spiel in zahlrei-
chen Details optimiert. Das
reicht von weiteren Optionen
in der frei editierbaren Regel-
Datei bis zu neuen Funktio-
nen. Einige Tuning-Beispie-
le: Die KI-Gegner erkennen

Alpha Centaurni

Die immer noch schlichte Grafik tut der Spannung keinen Abruch.

die Gefihrlichkeit kleiner
High-Tech-Fraktionen bes-
ser, Sie diirfen die globale
Erwirmung editieren und
die Truppen im Stadtmenti
komfortabel per Rechtsklick-
Menii manipulieren.

Deutschland pennt

Zwar ist die (bis auf einige
ungliickliche Begriffsiiberset-

zungen) gelungene deutsche
Version lingst auf dem Markt.
Doch bei den Patches hinkt
sie hinterher: Mehr als vier
Wochen vergehen, bis nach
einem US-Patch der deut-
sche folgt. Laut Firaxis soll
der neueste Patch V3.0 auf
Deutsch fertig sein, wenn Sie
dieses Heft lesen.
O wwwfiraxis.com

Alpha Centauri (V3.0)

Genre:  Strategie Hersteller: Firaxis

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System:  Windows 95

Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 40 bis 360 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (Vodem), bis sieben (an 1 PC, per E-Mail, Netzwerk, Internet)

3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 75 Pentium 166 Pentium 233 MMX

16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik Ausreichend

Sound "'

Bedienung ‘
o, MR

Spieltiefe 90 A) .

Multiplayer Sehr gut & ~

GameStar Juni 99

32 MByte RAM, 8fach CD

64 MByte RAM, 16fach CD
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Strategie

Mit Volldampf in die Zukunft

Railroad Tycoon 2

The Second Century

Das 98er Remake von Sid Meiers
Klassiker bekommt einen Addon-

Anhanger voller guter Szenarios.

nde letzten Jahres fuhr

das Aufbau-Strategiespiel
Railroad Tycoon 2 in die
Computerterminals ein. Das
GameStar-Wertungssignal
sprang prompt auf 85 Pro-
zent: Hibsche Modelleisen-
bahn-Grafik, fordernde Sze-

Martin Deppe

Ein zug-
kraftiges
Addon

Die ausgefeilten Sze-
narios bringen nicht
nur meine Loks zum
Schnaufen: Ich muB mich ganz schon ab-
rackern, um die begehrte Goldmedaille ab-
zustauben. Naja, um ganz ehrlich zu sein —
ich muBte mich schon fiir die Bronze-Aus-
fiihrung machtig ins Zeug legen. Vor allem
das Kanaltunnel-Szenario hat’s in sich. Zwar
diirfen Sie neuerdings extrem lange
Briicken bauen, um beispielsweise London
mit Paris zu verbinden, doch die kosten ein
Heidengeld. Also berappen Sie fiir jede Tun-
nelfahrt zéhneknirschend Gebiihren, bis die
Briicke in finanzieller Reichweite ist.

Schade nur, daB die Ziige immer noch so
Hexfeld-kantig durch die Kurven diisen,
das stort die ansonsten dufte Modellbahn-
Grafik. Und der ICE fehlt nach wie vor, statt
dessen muf3 ich mit dem Eurostar durch
Miinchen rauschen. Eisenbahn-Begeisterte
miissen das Addon haben; wer nur ab und zu
streBfrei Bahnvorstand spielen will, dem
reicht das Hauptprogramm.

102

narios und ein Hauch Nostal-
gie setzten Spielerherzen
unter Dampf. Jetzt schickt
Pop Top das Addon The
Second Century auf die Glei-
se, beladen mit sechs Kam-
pagnen a drei Szenarios.

Im Zug an die Front

Alle Kampagnen beginnen in
den 30er oder 40er Jahren.
In einem Szenario
miissen Sie beispiels-
weise 1941 den rus-
sischen Eisenbahn-
gesellschaften hel-
fen, Soldaten und
Waffen an die Front
zu bringen - falls
die deutsche Schie-
nenkonkurrenz dar-
in besser ist, verlie-
ren Sie Gelindeab-
schnitte samt Threr Immobi-
lien und Zuige. Spiter wird
es friedlicher: Seattle und
Miinchen wollen einen funk-
tionierenden Personennah-
verkehr, Los Angeles und
San Francisco eine schnelle
Bahnverbindung. Manche
Missionen spielen in der
Zukunft. Dabei diirften sogar
Erdkunde-Lehrer Probleme
haben, die Landkarten zu
erkennen: Durch den Treib-
haus-Effekt sind die Polkap-
pen abgeschmolzen und
Teile der bekannten Konti-
nente unter Wasser.

Futuristische Industrien fordern Rohstoffe.

JUNCTIoN

S JUNCTION (TRACK BLOCKED]

Ein Flughafen beschert Ihnen massenweise Fahrgaste — aber auch viel StreR.

Bei allen Szenarios stehen
Sie erneut vor dem reizvollen

Spagat, Drauflosbauen mit
Wirtschaftlichkeit zu verbin-

2,

¥ou CANSET
To.

den. Neben den Kampagnen
gibt’s 15 neue Einzelkarten
sowie sechs frische Lokomo-
tiven, darunter der TGV in
zweierlei Ausfithrung, der
Eurostar und die Brenner.
Auflerdem schmiicken eini-
ge neue Bauwerke die Land-
schaft, etwa Flughifen oder
Gen-Fabriken. Kleine Ver-
besserungen erleichtern das
Zwischenlagern von Rohma-
terialien, auflerdem ist jetzt
die Konstruktion sehr langer

Briicken moglich.

Railroad Tycoon 2 Addon

Genre:
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis

Aufbauspiel-Addon

Hersteller: Pap Top
System:  Windows 95

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.) ~ Anleitung: Englisch (Deutschiin Vorb.)

Preis:  ca.40Mark Festplatte: ca. 160 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis 32 (Internet)

3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 133 Pentium 200 MMX Pentium 233 MMX

16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

GameStar Juni 99

32 MByte RAM, 8fach CD

64 MByte RAM, 8fach CD

A NEW ROUTE FOR THE



