Strategie=

Jirg Langer [T

Vom Aufbauspiel liber 3D-Strategie bis hin zur Echtzeit-

Hektik haben wir diese Ausgabe eine bunte Mischung
fiir Sie. Vor allem aber kann ich Ihnen endlich einmal
wieder ein hochklassiges Hexfeld-Spiel prasentieren. Mit
Dynasty General zeigt SSI, daB rundenbasiertes Tak-
tieren noch lange nicht zum alten Eisen gehort.

Wo sind eigentlich die Fans traditioneller Strategie?
All die Leute, die nicht immer nur neue C&C-Klons
haben wollen? In den aktuellen Top 25 werden mehr als
die Halfte der Platze (13 Titel) von Echtzeit-Strategie belegt. Vollig zu Recht
ibrigens: In diesem Genre kommen seit geraumer Zeit mehr und insgesamt bessere
Spiele heraus, als in jedem anderen Strategie-Bereich. Aber ist das auch,
was die Spieler wollen? Schreiben Sie mir, was Sie von dieser Entwicklung halten!

St'rate= ie-Charts
Platz Spiel Genre Test in Wertung

1 StarCraft Echtzeit-Strategie 6/98 90%
2 Civilization 2 Gold Strategie 8/98 90%
3 Age of Empires Echtzeit-Strategie 12/97 89%
4 Battlezone 3D-Strategie 4/98 89%
5 Anno 1602 Aufbauspiel 5/98 88%
6 Total Annihilation Echtzeit-Strategie 1/97 88%
7 Command&Conquer Gold Echtzeit-Strategie - 88%
8 Incubation Taktik 1/97 87%
9 Dynasty General Taktik @ 86%
10  Mech Commander Echtzeit-Strategie  8/98 86%
n Dark Omen Echtzeit-Strategie 4/98 86%
12 Dark Reign Echtzeit-Strategie n/97 86%
13 Dungeon Keeper Echtzeit-Strategie = 86%
14 Commandos Echtzeit-Strategie  7/98 85%
15  Master of Orion 2 Strategie = 85%
16 Constructor Aufbauspiel 10/97 85%
17 Dune 2000 Echtzeit-Strategie 9/98 84%
18  Lords of Magic Strategie 1/98 84%
19  Siedler2 Aufbauspiel - 84%
20  Akte Europa Echtzeit-Strategie 11/97 83%
21 Pazifik Admiral Taktik 10/97 83%
22 Panzer General 3D Taktik 12/97 82%
23  leviathan Echtzeit-Strategie n/97 81%
24  Knights and Merchants Aufbauspiel @ 80%
25  Myth Echtzeit-Strategie 12/97 80%

Die 25 besten Strategie-, Echtzeit-, Aufbau-, Taktik- und Wirtschaftsspiele.

GameStar Oktober 98

-
—
-

Tests

Dynasty General ............ 88
Knights and Merchants. 96
Mayday ... 100
Urban Assault .............. 102
Fields of Fire ................ 106
Zapitalism ................. 107




Mit Hightech an die Hexfeld-S;

Aufder CD:
Exklusiv-Demo

Facts

+ 7 Truppenklassen
- 280 Truppentypen

+ Cca. 50 Szenarios
(plus Varianten)

+ 40 Anfiihrer-
Fahigkeiten

+ 15 Hexfeld-Terrains

88

Das neue Jahrtausend beg
Eroberungskrieg der Supe
gegen den Rest der Welt. Ko
Sie Truppenverbiande, die m0| s

schlagkraftiger sind als je zuvor.

Der alte Panzer General
sieht dem Vormarsch
auf die Zielstadt siegessicher
zu. Vorneweg die Panzer,
gleich dahinter die Pioniere,
alles geschiitzt von Artillerie,
die wiederum von Flak ge-
deckt wird. »So habe ich das
schlieflich schon immer ge-
macht, frohlockt er, »und
auflerdem sieht mich der
Gegner bei dem Mistwetter
nichtl« Doch unser Veteran
ist im falschen Spiel. Wir
schreiben das Jahr 2003,
die Kriegsfithrung hat sich

gewandelt. Ein
: Aufkldrer stofit
i durch die Wol-
kendecke. We-
nig spdter zer-
i stéren Kampf-
{ bomber die
Flak mit Wild-
i Weasel-Attak-
i ken. Dann folgt

! ein Luftangriff

auf die Artillerie, woraufhin
Hubschrauber leichte Infan-
terie in deren Nihe absetzen.
Wihrend die Geschiitze im
Nahkampf ausgeschaltet wer-
den, schweben tiber den Pan-
zern pl6tzlich Kampfhelikop-
ter. Einige Explosionen spa-
ter rollen feindliche Ketten-
kolosse tiber die qualmenden
Wracks und nehmen aus si-
cherer Entfernung die Pio-
niere unter Feuer. In deren
Reihen schlagen jetzt auch
noch Raketen ein. Was von
den Elitekimpfern ubrig
bleibt, wird kurz darauf von
Schiitzenpanzern aufgerie-
ben. Der alte Panzer General
ist besiegt — von jetzt an be-
herrscht Dynasty General das
Schlachtfeld.

Epische Feldziige

Die General-Serie ist vor al-
lem fir ihre epischen, ver-
zweigenden Kampagnen be-

kannt. Doch seit dem Zwei-
ten Weltkrieg hat es keinen
vergleichbar grofien Konflikt
mehr gegeben — woher also
einen Schauplatz nehmen,
der ausgedehnte Feldztige er-
laubt? Statt ein weiteres Mal
auf die Jahre 1939 bis 45
zuriickzugreifen, hat SSI sich
folgende Situation ausge-
dacht: Die angehende Super-
macht China greift zu den
Waffen, um ihre »ange-
stammte Vormachtstellung
in Asien« zuriickzuerlangen.
Dem wirtschaftlich und poli-
tisch schwer angeschlagenen
Rufland sowie den siidost-
asiatischen Lindern eilen die
ruhmreichen Weltpolizisten
aus dem Land von Superbowl
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und Shareholder-value zu

Hilfe, gefolgt von den braven
westlichen Verbiindeten. In
mehreren Feldziigen (sowie
Einzelszenarios) agieren Sie
als chinesischer oder ameri-
kanischer General.

Alte Tugenden

Panzer General fand nicht
zuletzt deshalb viele Freunde,
weil es sich weit von der sonst
tiblichen Kompliziertheit hex-
feldbasierter Taktikspiele ent-
fernte. Auch bei Dynasty Ge-
neral klicken Sie einfach auf
einen Trupp, bekommen die
méoglichen Zielfelder fiir die
Bewegung angezeigt, und
ziehen durch weiteren Klick
ins gewiinschte Feld. Sofern



Sie dabei keinen Gegner neu
erspihen, diirfen Sie den
Zug wieder zuriicknehmen.
Wenn Sie den Mauszeiger
iiber eine feindliche Einheit
schieben, wird eine Verlust-
prognose eingeblendet. Ein
weiterer Klick heifdt Angriff —
schneller geht’s nicht.

Jeder Verband hat norma-
lerweise zehn Stirkepunkte,
die abstrakt Soldaten, Vehikel
und so weiter symbolisieren.
Durch »Uberstirken« von

Avallable Prostige

] %

Das moderne Schlachtfeld ist dynamischer als je zuvor: Helikopter und Luftlandetruppen stoRen blitzschnell ins Hinterland

Strategie

vor. Die griinen Ké&stchen mit Fragezeichen kennzeichnen Einheiten, deren Typ und Stérke unbekannt ist.

Einheiten konnen es aber bis
zu 16 oder gar 21 (chinesi-
sche Infanterie) werden. Je-
des Hexfeld bietet Platz fiir
eine Boden- sowie eine
Lufteinheit. Die 280 Trup-
pentypen sind in sieben Klas-
sen eingeteilt. Panzer dienen
dem schnellen Vorstof} in of-
fenem Gelinde, Infanterie ist
ideal in unwegsamem Terrain
und Stidten. Artillerie und
Flak schiitzen Einheiten in-
nerhalb ihrer Feuerreichwei-

te: Wenn ein Helikopter ei-
nen Jagdpanzer attackiert,
der zwei Felder von einer
Flak mit Reichweite 3 steht,
so feuert diese zunichst auf
den Hubschrauber.

Hubschrauber
herrschen

Vergessen Sie alles, was Sie
iiber die Bewegungsfihigkeit
Threr alten Panzer General-
Armeen wissen: Moderne
Truppen sind wesentlich mo-

Dynasty General beschrankt sich auf wenige Mens. Von links nach rechts: Luftiiberlegenheit, Luftwaffe, Karriere-Dossier, Truppenibersicht.
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biler. Nur leichte Infanteri-
sten laufen noch zu Fufl -
und die kénnen von Helikop-
tern fast beliebig auf den
Schlachtfeldern herumkut-
schiert werden. Alle anderen
Soldaten haben entweder
standardmifig Vehikel zur
Beférderung dabei, oder
kiampfen nur noch von ihren

Schiitzenpanzern aus. Vor
allem die Artillerie hat
nochmals an Bedeutung ge-
wonnen. Viele Batterien sind
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Den Kampf um Seoul haben wir aus einzelnen Bildschirmfotos zusammengesetzt. Schin zu sehen: Seoul selbst sowie die Grenzbefestigungen im Nordwesten.

jetzt ebenso mobil wie gut ge-
panzert, und warten zudem
mit extremen Feuerreichwei-
ten von bis zu zehn Hexfel-
dern auf. Die eigentlichen
Herrscher des Schlachtfelds
sind jedoch die Hubschrau-
ber. Aus zwei Feldern Entfer-
nung beschidigen sie selbst

schwere Panzer so stark, dafd
der nichste Angriff deren En-
de bedeutet. Helikopter ha-
ben eine Maximalreichweite
von 30 Feldern, kénnen aller-
dings (wie alle anderen Trup-
pentypen) pro Zug nur eine
Bewegung durchfithren und
einmal feuern. Allein die

Aufklirungsvehikel diirfen
ihre Bewegung unterbrechen.

Gerade aufgrund der im-
mensen Reichweite mancher
Waffensysteme ist die Auf-
klirung noch wichtiger ge-
worden. Jede feindliche Ein-
heit ist entweder unsichtbar
oder wird als Fragezeichen
(Typ unbekannt), ohne Stir-

Das Kampfsystem

[J Jede Einheit kann jede andere angreifen,
sofern sie Munition besitzt, das Ziel sich in
ihrer Reichweite befindet und sie die ent-
sprechende Truppenklasse angreifen darf.
[ Befindet sich der Angreifer in der Reich-
weite von Artillerie oder Flak des Verteidi-
gers, feuert diese auf den Angreifer.

[ Abhéngig von der Einheitenerfahrung

und anderen Faktoren wird ermittlet, wer
zuerst feuert. Meist ist dies der Verteidiger.
[J Jeder Stéarkepunkt der Einheit, der
nicht unter »Suppression« liegt, feuert
eine individuelle Salve ab. Diese Salven
werden zu zwei Schadenswerten zusam-
mengezdhlt: Der erste wird dem gegneri-

In Winterszenarios
gibt es gute
Chancen, daB %
Fliisse zufrieren —
womit sich die
taktische Lage 4|
unversehens auf

kepunkte (Zustand unbe-
kannt) oder ganz gezeigt. Nur
ganz aufgedeckte Einheiten
verraten auf Rechtsklick ihre
niheren Kampfwerte; teilwei-
se erspihte Gegner erleiden

den Kopf stellen weniger Verluste. tscheanrupp als \éerluste_ t(in ftﬁ:l:jgpu;k-
kann. Eagle 113dt ab en) abgezogen, der zweite stellt die Sup-
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Wo einige Panzertypen fast
so weit ziehen dirfen wie
frither Stukas, macht der Ein-
bau von Flugzeugen im Hex-
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pression (niedergehaltene Truppen) dar.
[ Sind Verluste plus Suppression groRer
als die Starkepunkte des Verteidigers, so
tritt er den Riickzug an. Gibt es kein
Riickzugsfeld, so ergibt sich die Einheit.
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Vor dem Spiel und beim Wechsel zwischen Kampf-
schauplétzen zeigen collagenartige Videos die Lage.

feldsystem kaum noch Sinn.
SSI hat darum die Kampfjets
in ein Extramentl verlegt. Sie
beginnen jedes Szenario mit
einer vorgegebenen Anzahl
von Luftmissions-Punkten,
in der Regel rund 30. Davon
bezahlen Sie einzelne Einsit-
ze in sieben Kategorien: Auf-
Klarung (kostet zwei Punkte),
Angriffe speziell auf Flak-
Stellungen (5), Bombarde-
ments bzw. Angriffe auf
Helikopter (10) und defensi-
ve Unterstiitzung eines Hex-
felds (6). Gegen alle Luftan-

Volgograd, Russia k ¥ 8 g
The West's sec issian is o save the ailing Russian nation. A joint
‘UN. and Russian foree willattempt to push the Chinese outjofthe
stratedic industrial cities along the Volga.and the Urals. —

Thus far, the Chinese have dominated thair uppnnenfs byc‘oncemraﬁng
waves of screarning hordes'in overwhelming onslaught. With a secure
position on the Kerean Peninsula, we can force the Chinese to splittheir

up a second frant in Rugsia, The U.S. pmvadjhe

cision warfare against superior numbers inthe past
You must glveihe People's Republic of China an emphatic g
demonstration ofthat again with a joint Russian and U.N. force dmure
the city of Volgograd to restore our allies' faith in Mother Russia, then take
‘outall enerny resistance east ofthe Volga:

Die Einsatzbeschreibung erfolgt als schndder Text.
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griffe konnen sich Flakstel-
lungen im Umkreis wehren,
allerdings sind die meisten
weitreichenden Luftabwehr-
Einheiten wie die amerikani-
schen Patriot-Batterien nur
gegen Flugzeuge geeignet;
die mit Infrarot-Zielsystemen
ausgeriisteten  Helikopter-
Flaks miissen niher ran.

Fliegende Kavallerie

Die letzten drei Luftmissio-
nen betreffen den Transport
tiber weite Strecken. Hier gibt
es folgende Varianten: Mit
»Air liftable« werden Einhei-
ten bezeichnet, die brav von
Flugplatz zu Flugplatz flie-
gen duirfen — fiir je vier Luft-
missions-Punkte. »Airmobi-
le« bezeichnet die Fahigkeit,
bei denselben Kosten mittels
Hubschrauber zu jeder Stelle
des Schlachtfelds zu hopsen,
die nicht in der Zone-of-con-
trol (also in den Nachbarfel-
dern) eines Feindverbands
liegt. Wer freilich ohne Luft-
aufklarung einfach ins Blaue
hinein flattert, wird leicht von
einer bislang verborgenen
Raketenstellung vom Him-
mel geholt. »Airborne« nen-
nen sich Infanterietypen mit
Fallschirmjiger-Ausbildung.
Sie starten in Flugplitzen
und kénnen tiber jedem un-
besetzten Feld abspringen.
Da auch einige leichte Vehi-
kel, Flaks und Geschiitze mit
der
ausgestattet sind, kénnen Sie

»Airmobile«-Fihigkeit

in Windeseile eine zweite
Front er6ffnen. Auch folgen-
de Taktik ist effizient: Setzen
Sie Elite-Infanteristen per
Helikopter neben einem
feindlichen Flugplatz ab, um
ihn zu erobern. Wenn der
Gegner sie nicht sofort wie-
der herauswirft, landen Sie
schon eine Runde spiter
frohlich Panzer und Artillerie
an. Falls dann keine gleich-
starken Verteidiger in der
Nihe sind, sieht es fiir den
Gegner ziemlich diister aus.

Die Anfiihrer

Jede Einheit kann nach starken Verlusten oder als Belohnung einen
besonderen Anfihrer erhalten. Dieser bringt zwei Féhigkeiten mit;
eine von der Klasse abhangende, und eine zuféllige. Die Zahl der
Anfiihrer pro Seite ist auf 15 beschrankt.

Klassenspezifische Féhigkeiten

Aggressive Maneuver Panzer erhalten +1 auf Bewegungsreichweite

Enhanced Air Defense Flak erhélt +2 auf Feuerreichweite

Force Recon Aufklérer erhalten +2 auf Sichtradius

Multiple Fire Support  Artillerie kann mehrmals unterstitzen oder gegenfeuern
Stealth Pilot Helikopter haben ein um 2 geringeres Profil

Tank Killer Panzerjager feuern auf 2 Felder Reichweite ohne Malus
Terrain Expert Infanterie erhélt +4 bei Nahk&mpfen

Zuféllige Anfhrer-Féhigkeiten

Aggressive Attack
Aggressive Maneuver
All Weather Combat

+2 auf Kampfwerte bei Attacken (alle)

+1 auf Bewegungsreichweite (alle)

Salvenzahl wird bei Sturm oder nachts nicht halbiert
(nur Helikopter)

Bei Nahkampfen erhalt Gegner keine Artillerieunter-
stiitzung (nur Infanterie)

Verluste niemals héher als in der Kampfprognose (alle)
Uberrennen-Fahigkeit (nicht Panzer, Flak, Artillerie)
Flisse und Strome werden als unwegsames Gelande
behandelt (nicht fiir Helikopter)

Profil um 2 geringer (alle)

Wenn zu Angreifer und Verteidiger benachbart, Unter-
stiitzung wie Artillerie (nicht Helikopter, Flak, Artillerie)
+2 auf Kampfwerte beim Verteidigen

Einheit darf zweimal angreifen (alle)

Erhalt immer den Befestigungsbonus (Infanterie,
Panzerjéger, Flak)

Ambusher

Battle Estimator
Blitzer
Bridging

Camouflage Expert
Defender

Determined Defense
Devastating Fire
Feracious Defender

Fire Discipline Einheit schieRt immer mit maximaler Salvenzahl (alle)
First Strike Greift immer vor dem Gegner an (nicht Flak, Artillerie)
Ground Taker Supression + 50% (nicht Helikopter, Flak, Artillerie)
Infiltrator Ignoriert Zone-of-control (nicht fiir Flak und Artillerie)
Influence Uberstéirken des Verbands kostet kein Prestige (alle)
Marksman +4 auf Angriffswert (nur Helikopter)

Motivator Erfahrung des Trupps wird benachbarten zugerechnet (alle)
Overwatch Automatisches Feuer auf Gegner, der in Zone-of-control

fahrt (nur Panzer, Infanterie, Panzerjager)

GrdRere Chance, Verluste zuzufiigen (nicht Helikopter, Flak)
Unwegsames Gelande und Berge werden als Ebene
behandelt (nur Infanterie)

Partielle Bewegung wie bei Aufklérern (nicht Aufklarer)

Overwhelming attack
Rangers

Recon Movement

Resilience Geringere Chance, Verluste zu erleiden (alle).

The Rock Erleidet nie Suppression (nicht Helik., Flak, Artillerie)

Sharpshooter Salvenzahl wird auf Distanz nicht halbiert (nicht
Helikopter, Flak, Artillerie)

Shock Tactics Verursachte Suppression halt die ganze Runde an (alle)

Shoot and Scoot Feindartillerie darf nicht gegenfeuern (nur Artillerie)

Sixth Sense Kann nicht in Hinterhalt geraten (nicht Flak, Artillerie)

Skilled Recon Sichtradius + 1 (alle)

Skirmisher Reduziert gegnerische Salvenzahl um 2 (nicht Flak, Artillerie)

Street Fighter Ignoriert Befestigungswert; riickt beim Sieg automatisch
in die Stadt ein (nicht Helikopter, Flak, Artillerie)

Tunnel Rats Schnelleres Befestigen und Ignorieren feindlicher
Befestigungswerte (nur Infanterie)

Quartermaster Verstérkungen immer 10 Punkte stark (alle)
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Der dyna-
mischste
aller
Generidle

Eigentlich bin ich kein
groBer Freund fiktiver
Strategie-Szenarios. Schon gar nicht,
wenn sie in der Zukunft angesiedelt sind.
Doch bei Dynasty General vergesse ich im
Nu meine Vorbehalte. Schnelle Panzer,
Hubschrauber und Flugzeuge sowie die
weit feuernde Artillerie sorgen fiir deut-
lich mehr Mobilitét auf dem Schlachtfeld,
so daB sich der Vorganger Panzer General
3D vergleichsweise trdge spielt. Selbst Ein-
heiten, die tief in meinem Hinterland ste-
hen, sind vor Luftangriffen oder leichter
Infanterie nicht mehr sicher.

David oder Goliath?

Bei den Truppengrafiken hatte SSI aller-
dings etwas sorgfaltiger sein konnen. Auf
den Hexfeldern wird z.B. ein Spahwagen
riesig dargestellt, wahrend bedeutend
starkere Panzer relativ klein aussehen.
Viele Infanterie-Einheiten wirken (reali-
stischerweise) auf den ersten Blick wie
Panzer. Wer da nicht aufpaBt, legt sich
schnell mit dem falschen Gegner an. Vete-
ranen der Generals-Serie bekommen den
bisher besten Teil der Reihe geboten.
Einsteiger sollten vielleicht erst einmal
mit Panzer General 3D iiben, das seit eini-
ger Zeit zum Budgetpreis erhaltlich ist.

Kommandostand

Der Erfolg in den Kampa-
gnen hingt vor allem von der
Pflege Threr Kerntruppen ab.
Die Verbiande gewinnen mit
der Zeit Erfahrung und da-
mit bessere Kampffihigkei-
ten. Zur Verwaltung Threr
Armee dient zwischen den
Szenarios das Hauptquartier.
Hier rekrutieren Sie durch
Zahlung von Prestige (der
Spielwihrung) neue Einhei-
ten in drei Erfahrungsstufen,
statten erfahrene Truppen
mit besseren Vehikeln aus,
taufen Ihre Lieblingseinhei-
ten um oder bringen Elite-Di-
visionen auf Uber-Sollstirke.
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Nur selten kommt soviel Infanterie zum Einsatz wie bei diesem Gefecht zwischen Vietnam und Thailand.

Das Schéne dabei: Sie diirfen
Einheiten verkaufen, upgra-
den und sogar downgraden
(also eine Panzerbesatzung
in ein schlechteres Modell
setzen), und bekommen im-
mer nur die Differenz in Pre-
stige-Punkten berechnet. Bei
einer Negativdifferenz erhal-
ten Sie also Prestige zurtick.

Auflerdem sollten Sie im
Kommandostand von Zeit zu
Zeit in die Luftiiberlegenheit
investieren. Die eigene Stir-
ke verglichen mit der des
Gegners ergibt einen Faktor,
der vor allem die Reichweite
simtlicher Luftoperationen
(bis auf Jet-Einsitze) be-
stimmt. Wer deutlich unter-
legen ist, braucht sich nicht
zu wundern, wenn seine
Helikopter nur noch neun
Felder weit hoppeln.

Handgestrickte
Divisionen

Jeder Verband in Dynasty Ge-
neral stellt ungefihr eine Di-
vision dar. Beim Rekrutieren
oder Upgraden verpassen Sie
neuerdings jeder Einheit bis
zu zwei (von neun) Unter-
stiitzungs-Icons. Zur Wahl
stehen etwa »Helikopter« (er-
hoht Sichtweite um 1 und

Angriffe gegen gepanzerte
Ziele um 2) oder »Briicken-
bau« (macht das Uberqueren
von Fliissen einfacher). Per
»Combat Support« steigt der
Munitionsvorrat — vor allem
fiir Geschiitze und Flugab-
wehr Gold wert. Eine mit
»Artilleriebeobachter« ausge-
stattete Division macht die

eile R
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Angriffe eigener Artillerie auf
benachbarte Gegnerverbinde
um einiges effektiver.
Zusitzlich verfiigen man-
che Truppentypen tiber Spe-
zialfihigkeiten. So besitzen
die britischen Ghurkas die
Attribute »leichte Infanterie«
(sind durch Helikopter trans-
portierbar), »Befestigungen

g8! asie
2339
W‘

Dieser Ausschnitt der Singapur-Karte zeigt die Entstehung der
Spielfelder: Aus einer 2D-Hexfeldkarte wird Stiick fiir Stiick die leicht
schrége, ebenfalls handgezeichnete PC-Darstellung.
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Allen Einheiten im Spiel liegen realistische Modelle zugrunde, die in ver-
schiedenen Winkeln fotografiert und in Grafiken umgewandelt wurden.

ignorieren«, »FlufR-Attacke«
(darf auch aus dem Wasser
heraus angreifen) und »Befe-
stigungen zerstéren«. Zu-
sammen mit den Anfithrern
und der Einheiten-Erfahrung
ergibt das fast schon astrono-
mische Kombinationsmdg-
lichkeiten fiir jede Einheit.

Detail-Anderungen

Neben dem dynamischeren
Gefechtsverlauf hat Dynasty
General viele kleine Ande-

Der Editor ist komfortabel, erlaubt aber kei-
ne neuen Karten oder Truppentypen.

rungen zu bieten. So gibt es
kein Benzin mehr; Verstir-
kungen kénnen nur noch an-
gefordert werden, wenn die
angeschlagene Einheit nicht
zu einem Gegner benachbart
ist. Die Ersatztruppen sind
zwar kostenlos, senken aber
wieder die gesammelte Er-
fahrung. Auflerdem verrin-
gern sich die maximalen
Starkepunkte ab der zweiten
Verstirkung kontinuierlich.
Es existieren nur noch fiinf
Befestigungsstufen. Die Zii-
ge finden abwechselnd am
Tag und in der Nacht (halbe
Sichtweite) statt. Ein Unter-
stiitzungstrupp erlaubt es,
neue Truppen mitten auf
dem Schlachtfeld zu plazie-
ren. Das »Profil« der Truppen-
typen hat Auswirkungen:
Zum einen sind »kleinere«
Verbinde schlechter zu ent-
decken, zum anderen erlei-
den sie weniger Verluste. Ge-
gen entsprechende Mehrzah-
lung lassen sich Veteranen-
und Elite-Einheiten kaufen,
die ihrerseits wieder sechs Er-
fahrungsstufen haben. Die
drei Siegformen (brillant,
normal und taktisch) hingen
abermals von der Geschwin-
digkeit ab, mit der Sie alle

Zielstadte erobern. Frithzeiti-
ges Einnehmen bestimmter
Ortschaften oder Flugplitze
wird mit einem Anfiihrer,
mehr Prestige, zusitzlichen
Luftmissions-Punkten oder
einem Prototyp belohnt.
Auflerdem ist direktes Feuer
tiber mehr als ein Feld (z.B.
durch Panzer) neuerdings
nur noch méglich, sofern kei-
ne Berge, Stidte oder Wilder
dazwischen liegen. Eigene
Geschiitze fithren nun ein
automatisches Gegenfeuer
auf feindliche Artillerie aus.
Auflerdem tauchen in eini-
gen Missionen plétzlich zu-
satzliche Armeeverbiande auf.

Multiplayer & Editor

Bis zu vier Spieler (auf zwei
Seiten) kimpfen gegeneinan-
der, wahlweise mit Zugzeit-
begrenzung. Die Multiplayer-
Missionen machen mehr
Spaf als frither: Zum einen
ist das Geschehen abwech-
lungsreicher, zum andern
dauern die Partien selten lin-
ger als acht Runden. Gut so,
denn man mufl immer noch
den Ziigen der Mitspieler live
(Netzwerk) oder per Replay-
Funktion (Email-Modus) zu-
gucken, anstatt gleichzeitig
zu ziehen. Wenn Sie lingere
Partien wollen, basteln Sie
per Editor neue Levels mit
maximal 30 Runden.

Strategie

SSI schafft’s tatsach-
~/  lich, sich zumindest
kurzfristig von der
abgenudelten Weltkriegs-Schiene zu ent-
fernen. Dank der flexibleren Einheiten hat
der moderne Heerfiihrer mehr taktische
Optionen—und Dynasty General mehr
Unterschiede zu Panzer General 3D als die-
ses damals zu Allied General. Alte Fans der
Serie konnen bedenkenlos zuschlagen,
aber auch Einsteiger sollten mit dem jiing-
sten Teil zurechtkommen. SchlieBlich muB
man nicht jedes Detail wissen oder opti-
mal taktieren, um seine Erfolge zu haben.

Ich liebe Helikopter

Besonders angetan haben es mir die Hub-
schrauber, vor allem in ihrer Eigenschaft
als Truppentransporter. Was etwas leichte
Infanterie hinter den feindlichen Linien
anrichten kann, ist erstaunlich. Allerdings
stort mich, daB sich SSI wieder mal auf das
Wesentliche beschrankt hat: Schnode
Texteinblendungen erklaren die Szenarios,
und die Karteniibersicht zwischen den
Missionen ist Vergangenheit. Nach wie vor
gibt’s keine Missionsziele auBer dem Ein-
nehmen (fast) aller Zielstadte. Und die
handgezeichneten Karten verhindern, daB
man die Witterungsbedingungen auch
wirklich sieht. Es bleibt also genug Raum,
um das zur Zeit beste Hexfeld-Taktikspiel
in noch luftigere Hohen zu fiihren. Bis
dahin bin ich mit dem Gebotenen aber
vollauf beschaftigt.

3

Dynasty General

Genre:  Taktikspiel

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

Spieler:

Hersteller. SSI
System:
Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.)
Festplatte: ca. 220 MByte

Einer bis vier (Netzwerk, Internet, an einem PC)

Windows 95

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

Pentium 133 Pentium 166 Pentium 233

32 MByte, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Frischer Wind in SSIs Parade-Serie.
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32 MByte, 8fach CD

Sehr gut 860 ‘
o B obr e

64 MByte, 8fach CD

Gut

Gut "'
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Knights and
Merchants

Gleich nach

Missionsbeginn
fallen feindliche
Streiter (gelb) in

unser kleines
Dorf ein

(800 x 600).

Strategie

Facts

+ 9 Truppentypen

« 25 Gebaudetypen

+ 13 Berufe

+ 20 Solo-Missionen

+ 10 Multiplayer-Karten

rotz der beiden hochst er-
folgreichen Toptitel Sied-
ler 2 und Anno 1602 ist das
Aufbaustrategie-Genre er-
staunlich diinn besiedelt. Mit

Mit Schwert und Goldkiste

GroRe Feldschlachten kamen bei Aufbauspielen bisher zu

kurz. Zwei Siedler-2-Veteranen schlieRen jetzt diese Liicke.

Knights and Merchants will
Topware Interactive sich nun
dazugesellen. Federfithrend
waren dabei Peter Ohlmann
und Adam Sprys, die schon
bei Siedler 2 fiir Programmie-
rung beziehungsweise Grafik
verantwortlich zeichneten.
Die markante Handschrift ist

gleich zu erkennen: Wer Blue
Bytes Aufbauepos gespielt
hat, wird sich bei Knights so-
fort heimisch fiihlen.

Siedeln fiir
den Krieg

Knights and Merchants spielt
in einer mittelalterlichen Pa-

GameStar Oktober 98

rallelwelt, die Sie Stiick fiir
Stiick erobern sollen. Das Mi-
litdr steht dabei klar im Vor-
dergrund. Bei den meisten
der 20 linearen Missionen
starten Sie bereits mit einer
kleinen Armee, die bald erste
Angriffe abwehren mugR.
Manche Einsitze sind sogar




reine Kampfauftrige, bei de-
nen Sie kein einziges Bau-
werk besitzen oder errichten.
Der Aufbaupart dient folglich
schwerpunktmiflig der Waf-
fen- und Rustungsprodukti-
on. Weil Sie dem Gegner
zahlenmifRig fast immer un-
terlegen sind, miissen Sie ge-
schickt taktieren: Sie sperren
Briicken und Engpisse oder
fallen dem anriickenden Op-
ponenten in die Flanke. Der
Schlachtnebel kehrt nicht
zuriick, so daf Sie Feindbe-
wegungen in einmal aufge-

o Gk e

Klirten Gebieten jederzeit auf
der Karte sehen kénnen.

Links um und
Marsch

Vielen Spielern war bei Sied-
ler 2 die indirekte Truppen-
steuerung ein Dorn im Auge.
In Knights and Merchants

Wahrend Infanterie die Briicke blockiert, feuern unsere Schiitzen.

Gegnerische
Arbeiter
ignorieren
generell
unsere
Attacken.

kommandieren Sie Thre
Streiter endlich direkt. Thre
Mannen héren sogar auf For-
mationsbefehle und bilden
Schiitzenreihen, Linien oder
Karrees. Das klassische Rah-
menziehen zwecks Gruppen-
bildung entfillt, statt dessen
kommandieren Sie einzelne
Kampfgruppen. Die drei
Waffengattungen Infanterie,
Reiterei und Schiitzen diirfen
Sie zwar nicht untereinander
mischen, dafiir aber bei-
spielsweise eine Armee aus
verschiedenen Infanteriety-

=

pen bilden — etwa aus Axt-
kriegern, Schwertkdmpfern
und Miliz. Anders als bei
Siedler 2 gewinnen Thre
Stoppelhopser keine Erfah-
rung. Bei den Formations-
kommandos ist Weitsicht an-
gesagt: Wenn Sie Thren Arm-
brustern erst eine neue Linie

GameStar

befehlen, wenn die Feinde ih-
nen schon die Hinde schiit-
teln kénnen, ist’s um Thre ar-
men Schiitzen geschehen.

Mit Schmacht in
die Schlacht

Neben der Ausriistung miis-
sen sich Thre Zivilisten auch
um die Biuche der Soldaten
kiimmern. Die wollen nam-
lich regelmifig gefiillt wer-
den. Per Mausklick auf
den »Essen fassenl«-Schalter
schnappen sich Thre Hilfs-
arbeiter Wiirste, Brote oder
Weinfisser aus dem Lager,
um sie den hungrigen Krie-
gern an die Front zu bringen.
Falls es nichts zu futtern
gibt, kippen die armen Kim-
pen selbst ohne Feindeinwir-
kung aus den Sandalen und
hauchen ihr Leben aus. Die
Zivilisten lassen von sich aus
ab und zu ihre Arbeit kurz-
fristig liegen, um im Gasthof
kriftig zu spachteln. Alle Thre
Arbeiter jobben tiibrigens

automatisch.
Doppeldiplome
Knights and Merchants

kommt mit weniger Bauwer-
ken und Berufsgruppen aus
als seine Genre-Konkurren-
ten. Dafiir sind manche Un-
tertanen doppelt qualifiziert.
So arbeitet ein Bicker auch
Miiller,
stampfen auf Wunsch auch
Trauben zu Wein. Allerdings
miissen die Spezialisten ge-
zielt in einer Schule ausgebil-
det werden — es reicht also

als und Bauern

nicht, einen Schweinestall zu
bauen und abzuwarten, bis
ein Viehziichter eintrudelt.
Sobald Sie einen Bau ausge-
wihlt und einen passenden
Gelidndeabschnitt angeklickt
haben, holen ihre Gehilfen
Bretter und Steine aus dem
Zentrallager. Im Gegensatz
zu den Kollegen in den Kon-
kurrenztiteln plitten Bauar-
beiter zuerst den hubbeligen
Untergrund, zimmern ein

Oktober 98
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Martin Deppe

Endlich
gescheite
Kampfe |

Die Ritter stehen nicht

ohne Grund vorne im
- Spielenamen, denn
Knights and Merchants ist deutlich kampf-
lastiger als Siedler 2 oder Anno 1602. Und
darin liegt auch seine Starke: Die Bedie-
nung erfordert zwar einige Einarbeitung,
doch dann macht das Taktieren mit den
Formationen richtig Laune. Argerlich ist
aber der Mangel an Intelligenz bei den
Computergegnern, die ihre Arbeiter
sténdig in meine Pfeilhagel schicken.
Frisch rekrutierte Feindsoldaten mar-
schieren einzeln zu ihren vorgegebenen
Sammelpunkten und sind somit leichte
Beute. Dafiir arbeiten meine eigenen
Untertanen sehr viel cleverer.

Gut geklaut ist halb gewonnen

Der Aufbaupart erinnert frappierend an :
Siedler 2, samtliche Gebaude des Blue-
Byte-Hits finde ich auch in Knights and
Merchants—aber keine neuen. Das stort

mich nicht sonderlich, denn gut kopiertist
immer noch besser als schlecht selbstge-
macht. Friedliebende Siedelfans sollten

sich jedoch an Anno 1602 halten. Und wer
sich dieses Jahr nur ein einziges Aufbau-
spiel zulegen will, sollte sicherheitshalber
auf Siedler 3 warten. Das diirfte mit viel
mehr Gebauden und Berufen, Seeschlach-
ten sowie drei unterschiedlichen Vélkern
wesentlich komplexer werden.

Die simple Statistik zeigt die An-
zahl lhrer Arbeiter und Gebaude.




Strategie

Ohne
Formationen
entsteht schnell
ein wilstes -
Getlimmel.

Pikeniere

Meine seit Siedler 1
gehegten Wiinsche .
wurden erhort: Ein
mittelalterliches Auf-
bauspiel, bei dem das
Militar nicht nur Alibifunktion hat! Mal
ganz unter uns Strategie-Fans: Was bringt
uns die ganze Aufbauerei, wenn wir nicht
geniiBlich die Hauser des Computergeg-
ners abfackeln und seine verzweifelten
Verteidiger demiitigen diirfen?

Frusterlebnisse bietet Knights and Mer-
chants allerdings genug: Auf Rechtsklick
hin greifen Bogenschiitzen mutig im Nah- |
kampf an—nur, sie diirfen gar nicht nah-
kampfen, und werden so von einem einzi-
gen Axtkrieger geplattet. Die Formatio-
nen verheddern sich gerne an Engstellen;
nicht immer geschieht genau das, was ich
eigentlich befohlen habe. Sei’s drum: Die
putzig animierten Feldschlachten sind
genau richtig fiir alle, die Siedeln nicht
nur als Selbstzweck betreiben wollen.

Holzgeriist und mauern das
Bauwerk fertig, anstatt es ein-
fach »zeilenweise« oder auf
einen Schlag zu errichten.

Die letzte
Mission: Diese }
Wachturmstel-

lung miissen Sie &
durchbrechen. §

Das Wegesystem erinnert an
Blue Bytes Klassiker. Sie pfla-
stern Verbindungsstralen
zwischen den einzelnen Pro-
duktionsstitten, iiber die Thre
Gehilfen dann die Waren
schleppen. Auf stark frequen-
tierten Wegen bilden sich
schnell Staus; dann sollten
Sie breitere oder Parallel-
straflen anlegen. Lediglich
die Nahrungstransporte an
die Truppe durfen auch
iibers freie Feld erfolgen.

Alles im Blick

Anders als bei Anno 1602 se-
hen Sie mit einem Blick,
wie’s um Thren Giiterkreis-
lauf bestellt ist. Fertigproduk-
te oder Rohstoffe, die ein Ge-
hilfe transportiert, sind leicht
zu erkennen. Vor einer Ri-
stungswerkstatt stapeln sich
angelieferte Felle und Bretter,
wihrend fertige Holzschilde
oder Lederpanzer neben der
Hiitte auf ihren Abholer war-
ten. Nur Lager und Kasernen
miissen Sie extra anklicken,
um den Waren- oder Waffen-
bestand zu checken. Unbe-
schiftigte Schreiner lehnen
sich gelangweilt an
die Eingangstiir ihrer
Tischlerei. Wihrend
bei Siedler 2 arbeits-
lose Untertanen Zei-
tungen lesen oder
seilhiipfen, bleiben
ihre unbeschiftigten
¢ Knights-Kollegen so-
gar dann reglos ste-

hen, wenn sie von anstiir-
menden Lanzentrigern pi-
kiert werden.

Schlaue Arbeiter

Der Giuterverkehr verliuft
auch ohne Thr Zutun recht
reibungslos. Falls Sie den-
noch eingreifen wollen, kon-
nen Sie einzelne Produkti-
onsstitten aus der Versor-
gung nehmen oder Rohstoffe
umleiten. So sind Gold- und
Eisenschmelze sowie Waffen-

und Riistungsschmiede auf
Kohlelieferungen angewie-
sen, die Sie per Schieberegler
verteilen. Knights and Mer-
chants kennt weder Diploma-
tie noch Katastrophen — und,

Lager (Mitte links) und Schule (rechts daneben) bilden den Dorfkern.

trotz der »Kaufleute« im Titel,
auch keinen Handel.
Zwischen den 20 linearen
Missionen zeigt eine Land-
karte, wie weit Thr Feldzug
gediehen ist; dazu gibt’s ein
simples Briefing als Text und
per Sprachausgabe. Truppen
lassen sich nicht in den nich-
sten Einsatz iibernehmen,
und nur eine Handvoll lang-
weiliger Zwischensequenzen
flimmert iiber Thren Moni-
tor. Dafiir duirfen Sie in zwei
Auflssungen kimpfen (800 x
600 sowie 1024x768). Fiir
Mehrspielerpartien mit bis
zu sechs Herrschern (aber
ohne Computerreich) existie-

ren zehn Extrakarten.

Knights and Merchants

Hersteller: Topware Interactive

Genre:  Aufbauspiel
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca.80 Mark Festplatte: ca. 75 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis sechs (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D ©O 3Dfx O Power VR O Rendition
Pentium 133 Pentium 166 Pentium 200
24 MByte, 2fach CD 32 MByte, 4fach CD 32 MByte, 8fach CD
Auflosung 800 x 600 Auflosung 1024 x 768 Auflosung 1024 x 768
Grafik Gut
Sound Befriedigend "'
Bedienung Gut
Spieltiefe Gut 80% .

Multiplayer

Schoner, kampfbetonter Siedler-2-Klon.
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System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Gut
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Mit Radarschirm, Charme und Kanone

Mayday

Amerikaner, Asiaten und Araber rangeln in Echtzeit

um die letzten Ressourcen der Erde im Jahre 2051.

D er Name von Mayday be-
zieht sich weder auflaue

Frithlingstage noch auf Ra-
ver-Parties. Franzosische Pi-
loten, die im ersten Weltkrieg
abgeschossen wurden, funk-
ten verzweifelt den Hilferuf
»M’aidez« (Helft mir!). Die
amerikanischen Waffenbrii-
der verstanden statt dessen
»Mayday«. So entstand ein

Gunnar Lott

Fast
gelungen

Mayday ist eines von
jenen Programmen, bei
denen ich wahrend des
Spielens in Gedanken
schon eine Wunschliste fiir den zweiten
Teil zusammenstelle. Vieles, was gut gelun-
gen ist, wird durch ein anderes Detail ab-
gewertet. Die Grafik der Landschaft sieht
groBartig aus, wahrend die Einheiten-Ani-
mationen nur durchschnittliche Qualitat
erreichen. Uber die fiinf Verhaltens-Modi
lassen sich meine Truppen sehr bequem
steuern. Dafiir sind die Wegfindungsrouti-
nen der Jungs maBig, und wenn ein Panzer
direkt vor einem Fabriktor parkt, stoppt
die ganze Produktion.

Fiir Profis empfehlenswert

Die raffiniert ausgeknobelten Missionen
schreien formlich nach abschaltbarem
Schlachtnebel. Aufgrund des betrachtli-
chen Schwierigkeitsgrads kann ich Mayday
nur Profi-Strategen zu empfehlen.

100

internationales Notsignal —
kein schlechter Namensge-
ber fiir ein duflerst schwieri-
ges Strategiespiel.

Bergsteigen in 3D

Die Softwareschmiede Boris
Games hoftt, von Stuttgart aus
die Echtzeit-Welt zu erobern.
Thr Titel Mayday protzt mit ei-
ner reichhaltigen Feature-Li-
ste. Das Spiel bietet isometri-
sches 3D-Terrain, das sich
deutlich auf die Kdimpfe aus-
wirkt. Anstiege verlangsamen
die Bewegung, wihrend Ihre
Jungs bergab noch einen
Zahn zulegen. Auf Hiigeln
stationierte Einheiten kénnen
weiter schauen und schief3en,
was taktisch reizvolle Mog-
lichkeiten er6ffnet.

Thre Robotersoldaten, Pan-
zer, Helikopter und Schlacht-

PRODUCTION

ST .

i/ 1lvibea -

Der Panzer-Angriff auf die stark befestigte Stellung ist aufgrund des
Hohenbonus' der verteidigenden Artillerie zum Scheitern verurteilt.

schiffe stellen Sie dhnlich wie
bei Dark Reign auf fiinf Ver-
haltensmodi ein: »Standardx,
»Attack«, »Guard«, »Smart«
und »Defense« stehen zur
Auswahl. Bequemerweise lie-
gen diese auf den Funkti-

CTICAL VIEW

Eine starke Hubschrauber-Staffel verteidigt die Helikopter-Plattform.

GameStar Oktober 98

onstasten. Im Standard-Mo-
dus rennen Thre Jungs auf
schnellstem Wege zum an-
geklickten Ziel und wehren
sich nicht, wenn sie attackiert
werden. Der Smart-Modus
hingegen macht aus Mem-
men Meister: Thre Truppen
fachern selbstindig aus und
nehmen alle Feinde unter
konzentriertes Feuer.

Droiden mit
Erfahrung

Mayday bietet viele gute
Ideen, die entweder neu sind
oder intelligent abgekupfert
wurden. Drei verschiedene
Machtblécke der nahen Zu-
kunft stehen zur Wahl, die
zwar etwas unterschiedliche
Truppen einsetzen, sich aber
vom Spielgefithl her kaum



PRODUCTION

PR TACTICAL VIEW

Die roten Infanteristen nutzen ihre erhdhte Position, um unsere Panzerattacke aufzuhalten.

unterscheiden. Recyclingfahr-
zeuge zuckeln im Schnecken-
tempo durch die Gegend und
sammeln zu Schrott geschos-
sene Panzer ein. Unbewegli-
che Artilleriegeschiitze wer-
den von Transportern an
ihren Bestimmungsort ge-
bracht. Thre Droiden-Trup-
pen gewinnen wihrend der
Schlacht an Erfahrung und
steigen zu Veteranen auf.
Zwischen den Einsitzen le-
gen Sie in einem Forschungs-
bildschirm das Budget fiir Th-
re nichsten Projekte fest. Da-
von hingt es dann ab, ob Sie
drei Missionen spater Luftab-
wehrkanonen zur Verfugung
haben oder nicht. Alle paar
Runden diirfen Sie einem
Spion mehr oder minder In-
formationen tiber die techni-
schen Entwicklungen der
feindlichen Michte abkaufen.

Basis ohne Bau

Der wichtigste Unterschied zu
Konkurrenten wie KKND 2:
Es gibt keinen Basisbau.
Zwar produzieren auch hier
Fabrikgebaude Truppen, al-
lerdings miissen Sie wie bei
Akte Europa diese Bauwerke

erstmal erobern. Dieses tak-
tische Element ist zugleich
die Stirke und die Schwiche
von Mayday. Die meisten
Missionen sind sehr durch-
dacht aufgebaut und basieren
auf der Notwendigkeit, an der
richtigen Stelle die richtigen
Gebiude einzunehmen. Fiir
jeden Einsatz gibt es minde-
stens einen eleganten L6-
sungsweg. Dabei wird aller-
dings deutlich, dal Mayday
urspriinglich einmal ohne
Schlachtnebel geplant war.
Ahnlich wie bei Commandos
wiirde es Sinn machen, die
Karte anzuschauen und
sorgfiltig jeden Schritt zu
planen. Leider fehlt eine ver-
ninftige Aufklirungsmdog-
lichkeit, weshalb Sie oft im
wahrsten Sinne des Wortes
im Dunkeln tappen. Die ein-
zige Hilfe ist eine grobe
Rasterkarte, die Sie im Ein-
satz-Briefing zu sehen be-
kommen. Der Schwierig-
keitsgrad steigt dadurch im-
mens an: Eine Menge Neu-
starts sind nétig, bis man den
Aufbau der jeweiligen Missi-
on vollends durchschaut hat
und sinnvoll vorgehen kann.

Kasse statt Masse

Wer sich von dem deftigen
Schwierigkeitsgrad nicht fru-
strieren lif3t, den erwartet ein
aufregendes Echtzeit-Strate-
giespiel, das sich spielerisch
wohltuend von den meisten
C&C-Klonen unterscheidet.
Grofoffensiven mit Panzer-
massen haben nur selten Er-
folg. Da Sie (abhingig von Th-
rer Gebdudeanzahl) nur tiber
begrenzte Finanzmittel verfii-
gen, sind Einheitenmanage-
ment und {iberlegtes Vor-

Strategie

Unsere kleine
Flotte fahrt den
FluR hoch,
erreicht die
Miindung und
versenkt auf
hoher See einen
Flugzeugtrager
der UCA.

Im Briefing erhalten Sie hochwichtige Informationen.

gehen gefragt. Scheinbar ent-
schiedene Einsitze kann ein
einzelner Fuf3soldat durch die
Eroberung einer wichtigen
Fabrik noch umkippen.

\WEVEL

Genre:  Echtzeit-Strategie
Anspruch: Profis
Sprache:  Deutsch

Hersteller: Boris Games
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 150 bis 630 MByte
Spieler:  Einer bis vier (Netzwerk)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 133 Pentium 166 Pentium 200

16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Schicke Alternative zu C&C und Konsorten.
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32 MByte RAM, 4fach CD

Gut

Befriedigend
I

Befriedigend

Gut

Befriedigend

64 MByte RAM, 4fach CD
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HeilRe Action fiir kiihle Strategen

Urban Assault

Strategie

Runter vom Feldherrnhiigel, rein ins Cockpit: Bei Urban Assault haben

Strategen nur dann eine Chance, wenn sie sich an die Front trauen.

Spannend
und
flexibel

Urban Assault merkt

man an, daB die Ent-

wickler sich viel Miihe
gegeben haben. Mit Erfolg: Die Missionen
sind spannend und abwechslungsreich, die
Steuerung ist bis auf das Helikopterhand-
ling gelungen, der Mix aus Strategie und
Action gut ausgewogen.

Dabei fehlt mir allerdings jegliche Atmo-
sphare. Triste Hochhduser und leere StraBen
erinnern eher an Plattenbau-Wohnungen

als an ein packendes Echtzeit-Spektakel.
Dadurch hat Urban Assault weniger Flair, als
zundchst erwartet. Wer sich jedoch rein-
kniet, wird lange und gut unterhalten.

Vom Cockpit
unseres Fox-
Panzers aus |
schicken wir
Helikopter und
Bodentruppen an
die Front.

102

Echtzeit-Strategie und Ac-
tionspiele sind immer
noch die beliebtesten Genres.
Nach Battlezone und Upri-
sing versucht nun Urban As-
sault, Fans beider Gattungen
gleichermaflen zu fesseln.
Wihrend Battlezone strate-
gie- und Uprising actionlastig
ist, halten sich beide Elemen-
te bei Terratools Erstlings-
werk ungefihr die Waage.
Sie brettern in Sciencefiction-
Vehikeln durch eine 3D-
Welt, um ebenso futuristi-
sche Feinde zu bekdmpfen.
Gleichzeitig produzieren Sie
Truppen, errichten Gebaude
und erteilen Thren Mitstrei-
tern Befehle — vom takti-
schen Riickzug bis hin zum
Berserker-Angriff.

Widerstands-
kampfer

Mutter Erde hat’s nicht leicht:
Die schiitzende Ozonschicht
ist futsch, und weitere Um-

GameStar Oktober 98

Strategische Karte und Schwadron-Manager lassen sich einblenden.

R E2EDX

weltkatastrophen haben ihr
den Rest gegeben. Nur weni-
ge Menschen tiberlebten das
Fiasko — ohne an Streitlust
eingebiifdt zu haben. Futuri-
stische Hubschrauber, Dop-
peldecker und Zeppeline ma-
chen die Liifte unsicher, am
Boden tummeln sich Panzer
und Artillerie. Sechs Kriegs-
parteien priigeln sich um die
Weltherrschaft, darunter Thre
Resistance. Drei der iibrigen
diirfen Sie nur in Multiplayer-
Partien spielen.

An vorderster Front

Im Kampagnenverlauf bauen
Sie nach und nach 14 unter-
schiedliche Kampfeinheiten,
in die Sie sich jederzeit bea-
men kénnen. Wenn Sie am
Steuer eines Gefihrts sitzen,
erhoht sich dessen Feuerstir-
ke, -rate und Wendigkeit.
Wihrend Scouts wehrlos
uber den Himmel rasen und
den Feind ausspidhen, sind
die anderen Vehikel unter-



Hubschrauber sind zwar extrem stark gegen
Bodenziele, aber schwer zu steuern.

schiedlich bewaffnet. Ein MG
ist immer mit an Bord, das
Hauptgeschiitz variiert jedoch
von Kanonen tiber Lenkra-
keten bis hin zu dicken Bom-
ben. Wenn Thr aktuelles Ge-
fihrt nach Treffern explo-
diert, landen Sie automatisch
im nichsten — verloren ist ein
Einsatz erst, wenn Thre Basis-
station zerstort wird. Deren
Geschiitztiirme diirfen Sie
im Ernstfall selbst bedienen.

Tristes Terrain

Die dreidimensionale, posta-
pokalyptische Spielwelt wirkt
recht lieblos; die meisten
Bauwerke sehen wie grobe
Kl6tze aus, auf die Fenster-
texturen geklatscht wurden.
Doch als Schlachtfeld erfuillt

i
g
¥
|
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Wahrend am Himmel ein Luftkampf tobt, greift uns ein Panzer an.

SIS = 210X

sie ihren Zweck: Senken
wechseln sich mit Hohenzii-
gen ab, die sich nur mit leich-
ten Fahrzeugen oder per Flie-
ger itberwinden lassen. Man-
che Berge sind derart mit
Flakgeschiitzen bepflastert,
daf Sie sich mit Bodentrup-
pen mithsam Serpentinen-
straflen emporkimpfen miis-
sen, um die begehrte Stel-
lung zu beziehen. Hochhiu-
ser schiitzen Thre Fahrzeuge
vor Entdeckung und Feind-
beschuf3, fallen aber nach we-
nigen Treffern unspektakulir
in sich zusammen. Auch die
Explosionen oder Geschof3-
spuren sind arg duirftig.

Windows-Krieg

Die strategische Karte und
der Schwadron-Manager, mit
denen Sie Thre Truppen be-
fehligen, werden als Fenster
eingeblendet. Die lassen sich
nach Belieben verschieben,
grofer und kleiner ziehen
oder ganz ausblenden. Vor al-
lem die transparente Karte ist
anfangs arg gewshnungsbe-
diirftig, weil sie die freie Sicht
auf die Landschaft behindert.
Dafiir macht sie die Bedie-
nung kinderleicht: Zur Grup-
penmarkierung zieht man
die tiblichen Rahmen um
Einheitensymbole und klickt
anschliefend auf Gegner
oder Kartenabschnitte. Wie
bei Z ist die Welt in Sektoren
unterteilt. Jeder feindfreie
Quadrant 1483t sich einfach
erobern, indem Sie kurz auf

Strategie

Hektischer Riickzug zur angegriffenen Basis.  seinen Boden feuern — oder
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Strategie

Martin Deppe

Starker
Kern

Nonstop feuernd ver-
suche ich, in meinem |
Jaguar-Panzer den
anfliegenden Bombern

zu entkommen. Jetzt klinken sie ihre tod-
liche Fracht aus, nur knapp kann ich den
donnernden Einschlagen ausweichen.

Im Schwadron-Manager befehle ich drei
Jagern, mir zu Hilfe zu kommen. Nach
wenigen Sekunden trifft die ersehnte |
Verstdrkung ein und holt die Bose-

wichte vom Himmel.

Solche Szenen werden Sie bei Urban
Assault standig erleben. Und dabei die
maBige 3D-Grafik schnell vergessen.

Uben, iiben, iiben

Terratools spannender Genremix fordert
zwar eine sehr lange Einarbeitungszeit
(zum Gliick gibt’s drei Trainingseinsétze),
doch die Miihe lohnt sich. Sobald Sie den
fliegenden Wechsel zwischen Strategie-
Interface und Fahrzeugsteuerung im
Schiaf beherrschen, 1aBt das rasante
Sektorenerobern Sie nicht mehr los.
Dabei miissen Sie aber unbedingt sowohl
Action- als auch Echtzeit-Strategiespiele
mogen und beherrschen, denn nur so
sind die anspruchsvollen Missionen er-
folgreich zu meistern.

Thren Truppen den Befehl
dazu geben. Die sind sogar so
schlau, auf dem Weg dorthin
nebenher weitere Sektoren

einzunehmen. Um einen
Einsatz zu gewinnen, miis-

Die Briefings sind zwar drdge,
aber sehr ausfiihrlich.
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Aus der Deckung heraus feuern wir auf einen Feindflieger — doch der schieft leider zuriick.

sen Sie bestimmte Schliissel-
quadranten sowie einen Tele-
porter-Sektor erobern. Ein
ausfithrliches Briefing zeigt
deren Positionen ebenso wie
die von Upgrades und feind-
lichen Streitkriften.

Sektorenhatz

Sie produzieren in jeder Mis-
sion frische Truppen. Dazu
beamen Sie sich in Thre Ba-
sis, wihlen aus einem Menii
den gewiinschten Typ und
klicken einfach ins Gelinde
vor der Station. Neue Vehi-
kelarten stehen zur Auswahl,
sobald ein Sektor mit Tech-
nologie-Upgrade in Thre
Hinde fillt. Andere Qua-
dranten enthalten wiederum
Kraftwerke. Wenn Sie die er-
beuten und Thre Basis dar-
aufteleportieren, steht Thnen
mehr Strom zur Verfiigung,
mit dem sich weitere Vehikel
»kaufen«lassen. Oft entsteht
ein heftiges Hickhack um
diese Energiespender. Eigene
Einheiten werden vom HQ
automatisch repariert, sobald
sie in der Nihe sind. AufRer-
dem hinterlassen zerstorte
Fahrzeuge kurzfristig blauli-
che Energiefelder, die Sie ein-

sammeln kénnen, um Thre
angeschlagenen Schilde auf-
zuladen.

Sieg auf Umwegen

Die Kampagne fithrt durch
mehr als 40 nicht-lineare
Missionen. Sobald eine be-
standen ist, lassen sich neue
anwihlen oder alte nachho-
len. Auch diese Parallel-
einsitze sollten Sie unbe-
dingt spielen, um in den Ge-
nufl aller Technologie-Up-
grades zu kommen. Diese
sind dringend nétig, denn
wer geradlinig auf die letzte

Mission zusteuert, wird spi-
testens dort scheitern: Beim
Showdown sind die Gegner
sagenhaft stark. Gliicklicher-
weise erlauben Teleporter, am
Ende jeder Mission ein paar
uiberlebende Truppen fiirs
letzte Gefecht zu reservieren.

Urban Assault li8t sich per
Maus, Joystick (auch Force
Feedback) und Tastatur spie-
len. Wir empfehlen die Kom-
bination Maus/Keyboard:
Das erspart den stindigen
Wechsel zwischen Maus und
Joystick, sobald Sie in ein

Fahrzeug klettern.

Urban Assault

Genre:  Echtzeit-Strategie
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Hersteller: Terratools
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Preis: ca. 80 Mark Festplatte: ca. 15 bis 360 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx © Power VR ©O Rendition
Pentium 133 Pentium 166 Pentium 200 MMX
16 MByte, 2fach CD 32 MByte, 4fach CD 32 MByte, 8fach CD
Direct3D-Karte Direct3D-Karte

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Ausreichend

Rasanter Mix aus Strategie und Action.
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Strategie

Eroberung der Neuen Welt

Fields
of Fire

Fernab von hektischen Massenschlachten

pirschen Lederstriimpfe durch

die nordamerikanischen Walder.

Christian Schmidt

Felder
ohne Feuer

Schon wieder ein Ver-
treter der Kategorie
»Das hatte was werden
konnen. Fields of Fire
enthalt viele nette
Ideen, die leider der schludrigen Technik
und maBigen Optik zum Opfer fallen.

Ein Beispiel: Die zu liberrumpelnde Feind-
Patrouille macht gar keine Anstalten, sich
zu bewegen—meine umsichtig angelegten
Fallen und Barrikaden sind fiir die Katz,
und die Gegner erdffnen hellsichtig das
Feuer auf meine getarnten Leute. Solche
Méngel machen Fields of Fire zwar nicht
frustrierend, aber anspruchslos. Als simple
Unterhaltung fiir zwischendurch mag es
trotzdem taugen.

ir schreiben das Jahr

1757: In der Neuen
Welt schlagen sich Englin-
der, Franzosen und Indianer
im Kampf um Territorien ge-
genseitig die Kopfe ein. Ein
Trupp mutiger Scouts kann
da Wunder wirken...

Kampfer mit
Charakter

In Fields of Fire steuern Sie
mal keine namenlose Echt-

zeit-Armee, sondern eine
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Handvoll auserlesener Hel-
den durch lineare Missionen.
Zu Spielbeginn schliipfen
Sie in die Haut einer Haupt-
figur, die jeden Einsatz tiber-
leben muf. Im Verlauf des
Spiels gesellen sich weitere
Soldaten, Indianer oder Aben-
teurer zu Threr Gruppe, alle
mit Unterschieden bei Intel-
ligenz oder Treffsicherheit.
Wihrend Soldaten mit Kano-
nen umgehen kénnen oder
Schutzwille errichten, erlau-
ben die mystischen Krifte
von Indianern das Kontrollie-
ren von Tieren. Letztere be-
volkern die Landschaft und
lassen bei ihrem Ableben Fel-
le zuriick, die in bare Miinze
umgetauscht werden kénnen
— Jagdausfliige sind also im-
mer erwdgenswert.

In Feld und Wald

Ausgangspunkt jeder Mission
ist Thr Fort: Hier stellen Sie
erstmal Thr Team zusammen
und kaufen Ausriistung. Die
Einsitze sind erfreulich ab-
wechslungsreich: Mal sollen
Sie eine Botschaft durch die
feindlichen Reihen schmug-
geln, mal die Nichte des
Kommandanten retten. Wenn
es der Auftrag erfordert, kimp-
fen Thre Recken auch bei
Nacht oder im Schnee. Ab-

[oon st I 2]

Das feindliche Munitionsdepot wird keinen Soldaten mehr ausriisten.

Unsere Gruppe wehrt einen néchtlichen
Uberfall auf ein verbiindetes Dorf ab.

schweifen vom Hauptweg
lohnt sich: In entlegenen
Ecken warten oft niitzliche Ge-
genstinde oder goldgefiillte
Hohlen auf ihre Entdeckung.
Mittels Spezialbefehl nehmen
Thre Leute eine Formation ein,

sammeln Beute oder
fallen dem Feind in den
Riicken. In der Theorie
hort sich das besser an,
als es in der Praxis
klappt. Die Helden lau-
fen gern planlos durch
die Gegend; der Einsatz
von Talenten rentiert
sich kaum, da die mei-
sten Missionen in simp-
le Feuergefechte ausar-
ten. Fields of Fire ent-
tiduscht auch technisch: Trotz
Windows-Look erinnert die
magere Grafik an Amiga-Zei-
ten. Die laienhaften Videos,
die zwischen den Missionen
ablaufen, sind da fast schon
wieder amiisant.

Fields of Fire

CGenre:  Echtzeit-Strategie

Anspruch:  Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch

Hersteller: Empire
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 55 oder 450 MByte
Spieler:  Einer bis vier (im Netzwerk)
3D-Karten: O Direct3D ©O 3Dfx O PowerVR O Rendition

Pentium 120 Pentium 166 Pentium 200

16 MByte RAM, 2fach CD

Grafik Ausreichend |
Sound

Bedienung Ausreilchend
Spieltiefe Ausreilchend
Multiplayer Ausreichend
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24 MByte RAM, 4fach CD

Ideenreich, aber technisch armselig.

32 MByte RAM, 8fach CD
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Strategie

Zapitalism Deluxe

Wirtschaftswettstreit mit Humor.

Deine Notizen: Kein Kommentar gefiilit (249/500)
S .. |Geschatzter « T -
Produkte des e F::)'s Neﬂnge\vinnj Produkte in Verkaufs- E'i:hde :: I j
GroBhandl HEP pro Deinem Laden preis
Verkauf |[Einheit Einheit Regalen
Bar-Schlecker 1.147 10 34 ‘Wolly-Schlager 2.500 243
Himsiiup Jan62 50 268
Gelee-Kordeln 351 230 851
Nasenlochfullung 838 310 780
Oglaons 63 320 a14

v

Waiter || Deinladen | Kaufew Im-ﬂmml Nottzan | Absatzzatten | Hilfe J\
Beim GroRhandler wird eingekauft — etwas Hirnsirup gefallig?

6nigin Keshi Keshi Go-
mu von Zapinalia ruft
zum Handelswettstreit auf:

kauf von Gelee-Kordeln,
Bauchhaltern oder Nasenra-
dios das meiste Geld schef-

Wer mit dem An- und Ver- felt, soll koniglich belohnt
werden. Also bringen Sie in

Christian Schmidt der nicht ganz ernstgemein-
. ten Wirtschaftssimulation
Z wie Zufall

Zapitalism Thre Waren un-
Meine Waren haben den niedrigsten bt VOH(. und kiimmern S,I.Ch
Preis, mein Ruf ist ausgezeichnet, die nebenbei um Werbung, Loh-
Werbung lauft auf Hochtouren—

ne und soziales Engagement.

trotzdem verkauft der Gegner mehr Auferdem diirfen Sie in jeder
Einheiten als ich. Zapitalism scheint Runde eine von zahlreichen
die Handelsergebnisse ebenso auszu- skurrilen Ortlichkeiten rund
wiirfeln wie die drolligen Zufallser- um den Fantasy-Kontinent
eignisse, mit denen ich an allen Ecken besuchen, was Thnen neben

und Enden iiberschiittet werde. witzigen Zufallsereignissen

Deren Originalitatsbonus ist schnell unter Umstinden auch Han-
dahin, und das simple Wirtschafts-
modell allein kann die Motivation
nicht lange aufrecht erhalten.

delsvorteile einbringt. Bis zu
sechs Spieler kénnen run-
denweise ihr wirtschaftliches

I Talent ausspielen.

Zapitalism Deluxe

Genre:  Wirtschaftssimulation Hersteller: Magellan Intertainment
Anspruch: Einsteiger System:  Windows 3.1, Win 95
Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch

Preis:  ca.50 Mark Festplatte: ca. 6 MByte

Spieler:  Einer bis sechs (an einem PC)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition

486DX4/66 Pentium 90 Pentium 166
8 MByte RAM, 2fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 24 MByte RAM, 4fach CD

Grafik

Mangelhaft

Sound Ausreichend "'
1
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe Befriedigend 36% =
i Ausreichend
Multiplayer usreichen | J»/,/ﬂsﬂsc, ~

Witzig, aber nicht ernst zu nehmen.
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