Virtueller Weltkrieg

Wargasm

=

Auf CD:
Spielbare
Exklusiv-Demo

Einem Treffer mit
der Kanone hat
auch der gepan-
zerte Helikopter
wenig entgegen-
zusetzen.

DID schickt Sie auf die

Schlachtfelder der Zukunft.
Hinter dem Steuer von Panzern,
Hubschraubern oder per Pedes

kampfen Sie im Strategie-Simulations-

Zwitter um die Weltherrschaft.

Bei Wargasm sind Sie
nicht nur Oberbefehls-
haber sondern gleichzeitig
Panzerfahrer, Hubschrauber-
pilot und Soldat in einer Per-
son: Vor einem malerischen
Sonenuntergang fahren Sie
mit Threm Panzer in Rich-
tung Front. Aus der Ferne
héren Sie schon den Donner
der Geschiitze. Es scheint

schlecht um Thre Truppen zu
stehen, deshalb beordern Sie
auf der flugs eingeblendeten
Karte ein paar Hubschrauber
auf das Schlachtfeld. Da den
Panzern gerade keine Gefahr
droht, wechseln Sie auf Ta-
stendruck in den Helikopter
und nehmen noch rechtzei-
tig zwei feindliche Geschiitze
unter Feuer. Damit haben

Sie Thren Fufdtruppen den
Riicken frei gekimpft, die
nun (auf Wunsch ebenfalls
unter Threr Fithrung) die geg-
nerische Basis zerstéren und
somit das geforderte Mis-
sionsziel erreichen.

Auf zu neuen Ufern

Unter den Herstellern von
Flugsimulationen gehért das
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englische Softwarehaus DID
zu den allerersten Adressen.
Mit Highlights wie Eurofigh-
ter 2000 und F-22 ADF setz-
te es neue Maf3stibe. Bereits

mit ihrem jlngsten Pro-
gramm Total Air War ent-
fernten sich die Mannen des
Designer-Veteranen Martin
Kenwright (F-29 Retalliator)
allerdings ein wenig von
ihrem angestammten Ter-
rain, denn TAW bietet schon
einige Strategieelemente.
Mit Wargasm vollziehen die
Englander nun den nichsten
Schritt zur Echtzeitstrategie,
ohne dabei den Simulations-
aspekt aus den Augen zu ver-
lieren. Denn trotz Befehlsge-
walt per Maus konnen Sie al-
le am Kampf beteiligten Ve-
hikel selbst steuern.

Am Anfang war
der Panzer

Bereits Ende letzten Jahres
zeigte DID im Rahmen einer
Pressetour die allererste Ver-
sion ihrer Panzersimulation,
die auf den Arbeitstitel Tank
getauft wurde. Gleichzeitig
planten die geschiftstiichti-



gen Englander Erweiterungs-
sitze zu ver6ffentlichen, mit
deren Hilfe Sie Hubschrau-
ber fliegen oder als Soldat
hitten kimpfen konnen. We-
gen der erheblich besseren
Verkaufschancen entschied
man sich dann aber doch, die
drei einzelnen Komponenten
in ein Echtzeit-Strategiespiel
zu verwandeln, in dem Sie je-
de zur Verfligung stehende
Einheit auch direkt selbst in
3D steuern kénnen. Und so
wurde aus dem schnoden
Tank das erheblich klangvol-
lere Wargasm.

Krieg im Internet

In der nahen Zukunft ist die
Erde ein Hort des Friedens.
Bewaffneten Konflikte sind
unnotig geworden. Warum
sollte man auch Milliarden
Dollar in teures Hightech-
Equipment stecken, wenn
man sich virtuell genauso gut
beharken kann? Also befeh-
den sich verfeindete Natio-
nen im sogenannten World-
Wide War Web (wwww). Al-
lerdings sind auch im futuri-
stischen Internet nicht alle

Nationen gleich. Je nach
dem Bruttosozialprodukt
stehen ihnen unterschied-
lich grofle Bandbreiten an
Ubertragungskapazitit zur
Verfiigung. Dieser Begren-
zung wird in Wargasm da-
durch Rechnung getragen,
daf? die einzelnen Staaten ei-
ne unterschiedliche Menge an
Raum im Web zugeordnet be-
kommen. Dadurch wiederum
wird die Menge an Kampfge-
rdt, das mit in die Schlacht ge-
nommen werden kann, be-
grenzt. Auf gut Deutsch: Je

reicher Sie sind, desto gréfler
istauch Thre Armee.

Fit an jeder Waffe

Da der Raum, der Thnen im
wwww zusteht, auch fiir be-
gliterte Staaten knapp ist, ent-
scheidet die Auswahl des
Kriegsgerats tiber Sieg und
Niederlage. Ihnen stehen vier
unterschiedliche Streitvehi-
kel zur Verfiigung. Hub-
schrauber eignen sich beson-
ders gut fur Aufklirungsfli-
ge und iiberraschende An-
griffe auf gegnerische Kaser-

Preview

Aktuell

Manchmal liegt die Rettung in heilloser Flucht.

Auf Schnee rutschen die Panzer leichter vom Hang.

nen. Doch ohne eine ausrei-
chende Menge an Panzern
und Schiitzenpanzern wer-
den Sie keinen Krieg gewin-
nen. Wenn Sie Terrain er-
obern wollen, kommen Sie
um die Tanks nicht umhin.
Zum Halten befestigter Anla-
gen nutzen Sie Infanteristen.
Praktischerweise konnen die
Jungs in verlassene Panzer
und Hubschrauber einstei-
gen und so neues Equipment
ergattern. Quasi als Dreinga-
be bekommen Sie auch im-
mer ein paar Transportheli-

Der Einsatz kombinierter Waffengattungen ist sehr hdufig der Schliissel zum Erfolg.
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Landeplétze
kdnnen Sie am
einfachsten mit
FuBsoldaten
sichern.

Preview

Malerisch: Explosionen im Sonnenuntergang.

Ein Volltreffer
zerlegt die Geg-
ner feinsduber-

lich in kleine
Polygondreiecke.

kopter. Damit bef6érdern Sie
Nachschubkrifte tiber groRe-
re Strecken.

Kampf auf allen
Kontinenten

In Amerika, Asien, Europa,
Afrika und Australien erwar-
tet Sie jeweils eine eigene
Kampagne in der Sie sich von
Mission zu Mission spielen
miissen. Die Aufgabenstel-
lungen variieren stark. So gilt
es bestimmte gegnerische
Gebdude zu zerstéren oder ei-
ne Militirbasis fiir zehn Mi-

nuten gegen den pausenlos
anstiirmenden Feind zu hal-
ten. Vor der Schlacht legen
Sie fest, wie viele Panzer,
Helikopter und Soldaten Sie
mitnehmen wollen, ohne den
zur Verfiigung stehenden
Platz zu tiiberschreiten. Da-
nach finden Sie Thre Einhei-
ten auf einer zoombaren
Ubersichtskarte wieder. Per
Mausklick schicken Sie sie in
Richtung Feind oder schwin-
gen sich gleich selbst auf das
Schlachtfeld. Am einfachsten
ist die Steuerung der Infante-
risten. Wie in 3D-Shootern
bewegen Sie Thren Soldaten
mit Tastatur und Maus iiber
Stock und Stein. Aber auch in
Panzern oder Hubschrau-
bern werden Sie sich ohne
grofle Simulationserfahrung
schnell zurechtfinden.

Besser als die CPU

Wenn Wargasm mit einfa-

cher Steuerung auch Einstei-

auf'und ab. Doch davon soll-
ten Sie sich auf gar keinen
Fall abschrecken lassen. Zwar
kimpft auf Wunsch auch die
CPU allein gegen den Feind,
doch ein ruhiges Hindchen
und Zielsicherheit vermag
kein Computer zu ersetzen.
Unter Ausnutzung aller
gingigen 3D-Beschleuniger
werden Landschaft und Fahr-
zeuge elegant in Szene ge-
setzt. Lensflare-Effekte blen-
den Hubschrauberpiloten,
Panzer hinterlassen staub-
aufwirbelnd ihre Spuren im
Sand. Dem Wetter kommt
vor allem durch die dann ein-

Hubschrauberangriffe sind vor allem gegen Kasernen effektiv.

ger ansprechen will, bedeutet
das noch lange nicht, daft die
Englinder ihre Simulations-
wurzeln vergessen hitten.
Vor allem beim Fahrmodell
des Panzers bemerkt man
viel Liebe zum Detail. So
rutscht Thnen das Kettenge-
fihrt an schrigen Hingen
schon mal weg, und beim
Uberqueren von Hiigelketten
schaukelt das Vehikel wild

geschrinkte Sichtweite eine
besondere Bedeutung zu. Re-
gen prasselt nieder, oder
Schnee hiillt die Weiten der
Tundra ein. Und die maleri-
schen Sonnenunterginge
stehen im grellen Kontrast
zum kriegerischen Gesche-
hen. Unterlegt ist das kriege-
rische Tun mit den diister-
wuchtigen Klangen von Carl

Orffs Carmina Burana.
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Mick Schnelle: »Es ist schon erstaunlich, wie schnell

man eine reine Simulation in ein Echtzeit-Strategiespiel
umwandeln kann. Die realistisch simulierte Physik und
die exzellenten Fahr- und Flugmodelle zeichnen War-

gasm aus, ohne Gelegenheitsspieler zu Gberfordern.«
. ____________________________________________________________________|
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