Strategie=

Jorg Langer

StarCraft ist tatsachlich erschienen. Und das auch noch
so zeitig fiir die aktuelle GameStar-Ausgabe, daB wir
nicht nur eine ausfiihrliche Losung erstellen konnten. Es
blieb uns auch genug Zeit, den Echtzeit-Knaller drei
Wochen lang fast taglich mit drei bis sechs Leuten im
Netzwerk zu spielen. Vor allem dort hat sich gezeigt: Die
drei komplett unterschiedlichen, fast perfekt ausbalan-
cierten Parteien machen die nur sehr bescheidenen
Innovationen bei Technik und Grafik mehr als wett.

Ganz anders Rebellion. DaB sich LucasArts traut, diesen lahmen Schinken der

Harpoon-Macher mit seinem beriihmten Star Wars-Universum zu adeln, halte ich

fiir einen schweren Fehler. Star Wars—das ist Action, Spannung, Specialeffects-Over-

kill. Rebellion bietet nur 6des Planetenverwalten und schwarze SpielspaB-Locher.

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

1 StarCraft Echtzeit-Strategie @ 90%
2 Civilization 2 Strategie > 90%
3 Age of Empires Echtzeit-Strategie 12/97 89%
4 Battlezone 3D-Strategie 4/98 89%
5 Anno 1602 Aufbau-Strategie = 5/98 88%
6 Total Annihilation Echtzeit-Strategie 11/97 88%
7 Command&Conquer Gold Echtzeit-Strategie - 88%
8  Alarmstufe Rot Echtzeit-Strategie - 87%
9 Incubation Taktik 1/97 87%
10 Dark Omen Echtzeit-Strategie  4/98 86%
1 Dark Reign Echtzeit-Strategie 11/97 86%
12 Dungeon Keeper Echtzeit-Strategie = 86%
13  Master of Orion 2 Strategie - 85%
14  Constructor Aufbauspiel 10/97 85%
15 Lords of Magic Strategie 1/98 85%
16  Demonworld Taktik 10/97 84%
17  Siedler2 Aufbauspiel - 84%
18  Akte Europa Echtzeit-Strategie 11/97 83%
19 Pazifik Admiral Taktik 10/97 83%
20  Panzer General 3D Taktik 12/97 82%
21 Leviathan Echtzeit-Strategie 11/97 81%
22 Worms 2 Taktik 1/97 80%
23  Myth Echtzeit-Strategie 12/97 80%
24  Final Liberation Taktik 12/97 79%
25  Imperialismus Strategie 10/97 79%

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

Facts

+ 3 Solo-Kampagnen
+ 30 Solo-Missionen :
- 5 Vleteranen-Einsatze
« 10 Multiplayer- :

Szenarios

« 47 Multiplayer-

Karten
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Was Blizzard anpackt,
scheint zu Gold zu

werden: WarCraft 2 eroberte

weltweit die meisten Strate-
gen-Herzen, Diablo machte
aus dem uralten Hack-Spiel-
prinzip einen modernen In-
ternet-Abraumer. Zuletzt ver-
scherzten sich die kaliforni-

schen Kultdesi-
: gner aber viele
! Sympathien,
i denn der seit fast
i drei Jahren an-
i gekiindigte Welt-
raum-Erbe von
WarCraft 2 wur-
de einfach nicht
fertig. Jetzt end-
! lich ist StarCraft

4 §
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draufen — und sieht auf den
ersten Blick leicht veraltet
aus. Doch unter dem etwas
biederen Auferen steckt ein
ungeheuer spielbares Spekta-
kel, das nicht nur die wichtig-
sten Elemente des Vorgin-
gers wieder kredenzt, son-
dern in vielen Punkten deut-
lich verbessert wurde.

Killerkafer —
aber keine Bugs

Was StarCraft im Vergleich
zu der Mehrzahl aller aktuel-
len Neuerscheinungen unse-
ren ausfithrlichen Tests nach
nicht hat, sind Bugs — an-
scheinend hat die lange Test-
phase was gebracht. Noch

wichtiger war sie allerdings
fiir das Austiifteln der Spiel-
balance. Denn Blizzards
Weltraumrakete zieht mit
gleich drei Vélkern in die
Schlacht, die variabler nicht
sein kénnten. Normalerweise
variieren die Truppen ver-
schiedener Echtzeit-Parteien

N
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»fiir Multiplayer-Perfektion«

StarCraft

zwar in Aussehen und eini-
gen Kampfwerten, jedoch
nicht in ihrer Funktion. Ganz
anders beim neuen Blizzard-
Titel: Die fleiffigen Men-
schen unterscheiden sich
deutlich von den ehrwiirdi-
gen Protoss, die wiederum
kaum etwas mit den insektoi-

Wie ungerecht: Sofort nach Spielbeginn werden wir von gleich drei
Zerg-Stdmmen angegriffen. Fir den PC ist die Karte sichtbar ...
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den Schlabber-Schleim-Ali-
ens (kurz: Zerg) zu tun ha-
ben. Den grofien Krieg zwi-
schen diesen drei Rassen
spielen Sie nach, indem Sie
jede durch eine eigene Kam-
pagne mit jeweils zehn Mis-
sionen fithren. Wie vom Vor-
ginger gewohnt, steuern Sie
auch sogenannte Helden, die
teils bestimmte Aufgaben er-
fiillen, teils einfach nur am
Leben bleiben miissen.

Totalitar & tot

Ein rithriges Volkchen sind
sie schon, die Terraner: So-
gar von der Erde verbannte
Zwangskolonisten ziehen

fernab der Heimat innerhalb

Marines und Protoss kdmpfen gegen wiitende lila Zerglings.

R

kiirzester Zeit ein schmuckes
Vorzeige-Sternenreich hoch.
Dafl dessen Konféderation
totalitire Ziige trigt, ruft bei
den Kolonisten keinen grofe-
ren Protest hervor — einige
hochgertistete Schlachtkreu-
zer im Orbit mit mordluister-
nen Space Marines an Bord
wirken halt irgendwie sehr,
dhem, beruhigend. Die weni-
gen Rebellen werden erbar-
mungslos gejagt, alles lduft
gut fiir die Machthaber.
Plotzlich taucht tiber der
Welt Chau Sara eine Alien-
Flotte auf und vernichtet jede
einzelne Siedlung. Was die
Terraner zunichst nicht wis-
sen: Die Aggressoren geho-

P e2s
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ren zum uralten Volk der
Protoss und versuchen mit
Brachialgewalt, die weitere
Ausbreitung der Zerg zu ver-
hindern. Diese Aliens glei-
chen stark den Monstern aus
dem gleichnamigen Film.
Vom michtigen Overmind
gesteuert, iberfluten sie die
Galaxis, um ihren Protoss-
Erzfeinden und allen ande-
ren Lebensformen zischelnd
das Licht auszublasen.

Starker Truppen-Mix

Wie jede irdische Armee set-
zen die Terraner auf Fuflsol-
daten, die im Verband mit
anderen Waffengattungen
Erstaunliches leisten. Sie diir-
fen Bunker bauen und mit
bis zu vier Marines besetzen.
Die »Geister« genannten Eli-
tekdmpfer sind Scharfschiit-
zen und kon-
nen Atomwaf-
fen ins Ziel la- &
sern. Menschli-
che  Arbeiter §
sammeln eben-
so fleiRlig Kri-
stalle und Gas,
wie Thre Urah-
nen in War-
Craft 2 Holz
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Martin Deppe

Noch besser
als erhofft

StarCraft iibertrifft
meine hohen Erwar-
tungen. Spatestens
nach der ersten Kam-
pagne merkt man, wie verschieden die drei
Rassen sind. Die Zergs sehen zwar aus wie
Pizzas (Bodentruppen), Hamburger (Flie-
ger) und Gyros-Pitas (Gebaude) — vermit-
teln aber dafiir wirklich das Gefiihl, ein Ali-
envolk zu fiihren. Trotz relativ weniger
Einheitentypen bietet StarCraft durch die
Kombination von Fahigkeiten, Upgrades
und Armeestruktur enorm viele Taktiken.

Filmreife Story

Wieder einmal schafft es Blizzard, mit
bescheidenen Mitteln eine tolle Story zu
erzahlen. Wahrend manche Konkurrenten
viel Aufwand in Intros stecken, aber im
Spiel keine Atmosphare hinkriegen, wach-
sen mir Kerrigan oder Duke mit ihren ker-
nig-siiffisanten Kommentaren richtig ans
Herz. Da verzeihe ich sogar die gerade
noch gute Grafik. Auch ein paar Animati-
onssequenzen mehr hatten nicht gescha-
det. Und der Computergegner ist mir man-
gels Schwierigkeitsgrad-Einstellung im
Solo-Spiel zu einfach. Trotz dieser Mankos
hat sich StarCraft die Einser-Position in
unseren Strategie-Charts redlich verdient.

und Gold. Mit Belagerungs-
panzern und zweibeinigen
Mechs versuchen sich die
Menschen am Boden voran-
zukampfen, doch ihre eigent-
liche Killereinheit ist der
schwere Raumkreuzer. Von
Explorer-Schiffen mit Schutz-
schilden versehen und von
Tarnjigern eskortiert, besei-
tigt der Kreuzer per Yamato-
Gun kleinere Gebiude eben-

/

Y ia
Auf der CD:
Cheat-
programm,
Video-Special

Die Briefings
sind eher
schlicht
geraten.
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Mega-Losung,
Truppenliste

Strategie

Michael Galuschka

Drei Spiele
m emem
Dickes Kompliment an
Blizzard: StarCraft ist
nach Jahren wieder
das erste Spiel an der
Echtzeit-Front, das mich als Gelegenheits-
strategen in seinen Bann gezogen hat.
Dabei fallt es mir schwer, das Faszinosum
mit harten Fakten zu begriinden. Ganz im
Gegenteil; wer mit Pfadfinder-Eifer auf die
Suche nach Detailmangeln geht, findet
davon mehr als genug. Doch erstaunlicher-
weise schmalern sie den SpielspaB nur im
Promillebereich.

Letztendlich sind es die drei vollig ver-
schiedenen Rassen, die StarCraft so einzig-
artig machen: Zwar habe ich das gleiche
Spiel im Laufwerk wie meine Multiplayer-
Kollegen, trotzdem trennen mich als
glithenden Verfechter der Zerg-Power
Welten von den arroganten Protoss und
schwachlichen Terranern.

e

Im Tips-Teil:

so leicht, wie typische »Wisch
und weg«-Kiichentiicher rie-
sige Saftpfuitzen. Als Men-
schen-General lassen Sie be-
schidigte Vehikel reparieren
sowie Gebidude mit Anbau-
ten ausstatten. Einige Instal-
lationen erheben sich auf

Wunsch sogar in die Luft,
um gemiitlich ndher an Roh-
stoffquellen heranzuschwe-
ben. Terraner verlassen sich
gerne auf eine starke Vertei-
digung und flinke Vorstofle
kombinierter Truppenteile.

Edelmiitige
Hightech-Ritter

Die Protoss tragen alle einen
wiederaufladbaren Energie-
schild. Anstatt ein Gebiude
umstindlich zu bauen, tele-
portieren es die Arbeiterdroh-
nen herbei; sie miissen nur
am Bauplatz mit den Fingern
schnippen. Das Heranbea-
men dauert zwar einige Zeit,
doch die Drohne ist sofort
wieder fiir andere Aufgaben
frei. Allerdings darf nur im
kreisrunden  Einzuggsbe-
reich von Energie-Pylonen
gebaut werden. Die Protoss
kombinieren starke Nah-
kimpfer und zaubernde Prie-
ster mit einer machtigen
Luftflotte. Eine Armada be-
steht aus mehreren Raum-
schifftrigern mit je bis zu
acht Interceptor-Jagdfliegern,
die wihrend des Fluges ge-
baut werden. Scouts sind
blitzschnelle Jagd-Raumer,

7 N

M . e

Hier sehen Sie gleich drei Zerg-Zauberspriiche in Aktion. Von links nach rechts:
»Einfangen« (griin), »Dunkler Schwarm« (orange) und »Bluthad« (rote Lachen).

Objekte wie dieser Tempel dienen
als reine Landschafts-Zierde.

und die Beobachter spiiren
getarnte Gegner auf. Kom-
plettiert wird die Luftflotte
durch die Arbiter, die eigene
Einheiten unsichtbar machen
und teleportieren. Durch vor-
sichtige Attacken sowie stin-
diges Wiederaufladen der
Schilde versuchen die Protoss,
ihre Verluste gering zu halten.

bl 251170

Die raupenférmigen Rauber werden von Scouts gedeckt, wahrend sie eine Feindbasis ausrduchern.
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20 eingegrabene Zerg warten darauf, daf die
Scouts aus den Stasis-Feldern kommen.

Aggressive Insekten

Ein ungewdchnlicheres Volk
als die Zerg hat das Echtzeit-
Genre noch nicht gesehen.
Jeder Zerg-Schwarm besteht
aus einer Brutstitte, um die
stindig einige Larven herum-
kriechen. Diese Larven ver-
puppen sich auf Thr Geheifd
und krabbeln etwas spiter als
Arbeiter oder Krieger aus
dem Kokon. Thre »Bauwer-
ke« errichten die Zerg nicht
mit Hammer und Meiflel,
stattdessen mutiert ein Arbei-
ter zur gewiinschten »Kon-
struktion«. Das geht aller-
dings nur auf einem organi-
schen Schleimteppich, der
kreisfé6rmig um sogenannte
Kriecherkolonien — wichst.
Wihrend die beiden anderen
Rassen pro Kaserne oder Fa-
brik immer nur eine Kampf-
einheit gleichzeitig ausbilden
kénnen, wandeln die Zerg di-
rekt ihre Larven um. Sobald
Sie durch mehrere Brutstit-
ten entsprechend viele davon
haben, koénnen Sie zigig
Massen von Kiampfern ziich-
ten. Noch dazu sind die Trup-



Strategie

Jorg Langer

Vergef3t alle
C&C-Clones

StarCraft hatte es bei
mir nicht einfach: Nach
L so langer Zeit mit so

N/ /) wenigen technischen
Neuerungen aufzukreuzen, ist ziemlich
gewagt. Dann habe ich einfach drauflosge-
spielt. Und wollte nicht mehr aufhdren.

Die eigentliche Innovation sind die drei
Rassen. Anders als Orks und Menschen bei
WarCraft 2 haben sie kaum Ahnlichkeiten,
ob beim Bauen, beim Upgraden oder in der
Schlacht. Auch das »Feeling« stimmt: Wenn
einem zwolf Zerg-Bomber die Basis zerle-
gen, denkt man nicht in abstrakten Satzen
wie »Der Gegner attackiert«. Sondern viel-
mehr so: »Die widerlichen Ekel-Monster
tun meinen armen Marines weh—Rache!«
Absolut gleichstark sind die Parteien
nicht; die Zerg sind leicht bevorteilt. Doch
kein Echtzeit-Spiel kommt bei soviel Ab-
wechslung so dicht an véllige FairneB3 ran.

Belanglose Detailmangel

Kleine Schnitzer sind schon drin, zum Bei-
spiel die von der Konkurrenz gewohnten
halbblinden Wegfindungs-Routinen. Aber
hinter manchem Nervdetail steckt auch
Kalkiil: Fabriken lassen sich so ungiinstig
plazieren, daB neue Panzer nicht heraus-
kommen? Dann setzt man sie halt in
Zukunft geschickter. Die Karten wirken
eintonig und flach? Dafiir gerat das
Anwahlen von Einheiten nicht zur Osterei-
Suche. Zwar arten ldngere Gefechte immer
in Massenschlachten aus, doch auch 12er-
Trupps wollen mit Geschick befehligt wer-
den. In den rund 30 Einheitentypen steckt
mehr taktische Tiefe als in den weit liber
100 von Total Annihilation.

StarCraft erfindet zwar technisch keine
einzige Radkappe neu, reizt aber die eta-
blierten Genre-Zutaten perfekt aus. Seit
C&C 1 und Age of Empires hatte ich nicht
mehr soviel Spal3 mit einem Echtzeit-Spiel!

pen der Zerg am billigsten.
Es verwundert nicht, daf3 ihre
Taktiken mit wahren Fluten
von Exoskelett-Kriegern zu-
sammenhingen. Trotzdem
verfiigen auch die Zerg iiber
Spezialeinheiten, die mit
ihren »Zauberspriichen« Ge-
gner zum Platzen bringen,
ihnen Parasiten einsetzen
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Die drei blaulichen Tréger sind Halluzinationen — sie kdmpfen nicht
mit, ziehen aber trotzdem das gegnerische Feuer auf sich.

oder ihre Hitpoints schrump-
fen lassen. Und zu allem Uber-
flufl regenerieren sich ver-
wundete Monster von selbst.

Viele Verbesserungen

Dem bewihrten Spielprinzip
von WarCraft 2 hat Blizzard
fur StarCraft diverse Neue-
rungen spendiert. So wurde
die maximale Gruppengrofe
auf zwolf gesteigert. Der ei-
gentliche Clou dabei: Diese
Gruppenmitglieder erschei-
nen als kleine Umrif3-Icons
am unteren Bildrand. Bei
Schiden verfirben sich mehr
und mehr Stellen des Icons
gelb und rot, so daf} Sie im-
mer wissen, wie es um ihre
Truppen bestellt ist. Durch
Klick auf’s entsprechende
Icon picken Sie sich mitten
im Kampf eine besonders ge-
fahrdete Einheit heraus und
schicken sie in Sicherheit.
Wer mochte, kann mehrere
Wegpunkte angeben, die al-
lerdings (anders als in Dark
Reign) auf dem Spielfeld we-
der sicht- noch editierbar
sind. Befehlsketten zum Er-
richten mehrerer Gebdude
hintereinander (ala T.A.) gibt
es nicht. Die wohl wichtigste
Verbesserung ist das seit
KKND bekannte Stapeln von
Rekrutierungswiinschen. Bis
zu fuinf Einheiten lassen sich
pro Menschen- oder Protoss-
Fabrik in Auftrag geben.

Der Computergegner spielt
Script- und Triggergesteuert,
und kann unfairerweise im-
mer die gesamte Karte sehen.
Sonderlich fordernd agiert er
nicht, wie in Alarmstufe Rot
kommt er immer wieder an
denselben Stellen mit den
gleichen Einheiten an. Auf-
grund des liebevollen Missi-
onsdesigns macht StarCraft
aber trotzdem auch im Solo-
modus viel Laune.

Upgrade-Strategie

Wie schon beim Vorginger
heifdt das alles entscheidende
Zauberwort Upgrade. Ob die
Zerg ihre Brutstitte zum
Schwarmstock  ausbauen
oder die Terraner fiir ihre
Kommando-Trupps die Un-
sichtbarkeit erforschen, ohne
die teuer mit Kristallen und
Vespingas bezahlten Verbes-

TR

Eine terranische Rakete trifft ins Ziel
und zerstort die halbe Zerg-Basis.

serungen geht’s nicht. Viele
davon erhchen die Panze-
rung oder Feuerkraft Threr
Soldaten, andere spendieren
ihnen Zauberspriiche wie
»Psi-Sturme, »Blutbad« oder
»Teleportieren«. Die Zahlen
sprechen fiir sich: Fiir die 33
Truppentypen existieren 65
Upgrades (viele davon zu-
sdtzlich in drei Stufen, etwa
Schilde-1 bis Schilde-3), fiir
die 39 Gebiude 10 Ausbau-
ten. Deshalb sollten Sie gut
tiberlegen, was sie wann ver-
bessern wollen — fiir alle Up-
dates bleibt selbst in langen
Partien kaum Zeit.

rNAtnl120 |

Eine starke Terraner-Armada nimmt eine Zerg-Brutstatte auseinander.
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Unsere heldenhaften Zerg-Mutalisken setzen den fast chancenlosen Menschen-Soldaten kréftig zu.

Weltall-Kreuzzug

Die Terraner-Kampagne ist
die erste und einfachste, da-
nach geht’s mit den Zerg wei-
ter, und zum Schlufl kom-
men die Protoss-Missionen.
Man kann auf Wunsch aber
auch direkt mit der zweiten
oder dritten Kampagne begin-
nen. In jedem Feldzug miis-
sen Sie eine reine Indoor-Mis-
sion (ohne Basenbau) beste-
hen. Die sonstigen Einsatz-
ziele sind sehr vielfiltig. Da
soll ein Zerg-Zerebrat getotet
oder eine Stelle von bestimm-
ten Einheiten besetzt werden,

oder ein Held wartet auf seine
Rettung. Nur die letzten zwei
Schlachten jeder Solo-Kampa-
gne arten zu FleifRaufgaben
aus, bei denen die gesamte
Karte von Feindfestungen
uibersit ist. Aufler etwa drei
Zwischenszenen pro Volk
bleibt das Drumherum auf
den Briefing-Screen begrenzt.
Dort erkldren ein bis vier Cha-
raktere den nichsten Einsatz,
wobei sich die Sprachausga-
be nicht iiberspringen 1ifit.
Auferdem quatschen die Hel-
den auch wihrend der Einsit-
ze drauflos, wenn sich etwas
besonderes ereignet.

Gegen die drei terranischen Kreuzer gehen die Protoss-Scouts ein.

Die Karten (in den Ge-
schmacksrichtungen Dschun-
gel, Odland, Aschenwelt und
All-Plattform) sind maximal
256 mal 256 Feldern grof.
Das 2D-Kachelsystem bietet
zwei Hohenstufen — von oben
sieht man mehr. Ein Trupp,
der von unten beschossen
wird oder hinter einem Baum
steht, wird nur mit einer 70%-
Chance getroffen.

Multiplayer & Co

Seit unserem Multiplayer-
Test in Ausgabe 3/98 wur-

Strategie

Die Animationsszenen sind nur selten zu sehen
und haben oft nichts mit der Handlung zu tun.

den zwei Solo-Missionen so-
wie die Multiplayer-Kampa-
gne gestrichen. Dafiir sind
funf einzeln anwihlbare Ve-
teranen-Missionen hinzuge-
kommen, in denen es richtig
zur Sache geht. Pro Original-
CD koénnen zusitzlich sieben
Spieler per Spawn-Installati-
on antreten. Fiirs kostenlose
Battle.net braucht jeder eine
eigene CD. Den michtigen
Editor, mit dem Sie komple-
xe Szenarien basteln konnen,
haben wir bereits in der letz-
ten Ausgabe vorgestellt.

StarCraft

Genre:  Echtzeit-Strategie

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis

Sprache:  Deutsch

Hersteller: Blizzard
System:  Windows 95
Anleitung:  Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 75 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166

16 MByte, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

32 MByte, 8fach CD

Gut

32 MByte, 8fach CD

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Die Referenz: vielseitig, perfekt designt und fair.
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Strategie

Starcraft im Multiplayer-Modus

Multi-Craft

Wenn sich Pulverdampf und Ozongeruch heftiger Solo-Schlachten

verzogen haben, legt StarCraft im Mehrspieler-Modus erst so richtig los.

w ie bei den 3D-Shoo-
tern zeigt sich bei
Echtzeit-Strategiespielen erst
im Mehrspieler-Modus, ob
die Designer Balance und
Langzeit-Motivation hinbe-
kommen haben. Multiplayer
ist die grofRe Stirke von Star-
Craft — nie waren drei Partei-
en so verschieden und doch
ausgewogen. Dazu kommen
noch elf Spielvarianten sowie
etliche Szenarios.

Spieltyp-Varianten

Die elf Multiplayer-Varianten
(»Spieltyp« beim Erstellen ei-
ner Partie) werden nirgends
niher erklirt, sorgen aber fiir
viel Abwechslung. Deshalb
fithren wir in unserer Tabelle
jeden Spieltyp mit Siegbedin-
gung auf. Beim Teamspiel
startet jede Partei mit Arbei-
tern aller drei Rassen, die von

Spieltypen Siegbedingung

Nahkampf ein Gegner ist besiegt, wenn er sein letztes
Gebaude verliert—wer ibrigbleibt, gewinnt
Alles erlaubt wie Nahkamp, keine Allianzen méglich
Duell wie Nahkampf, nur fiir zwei Spieler
Eroberung ein Gegner ist besiegt, wenn Sie seine
der Flagge Flagge mit einem Arbeiter klauen und bis
zu lhrem eigenen Signalfeld bringen
Gier es gewinnt, wer die meisten Vorréte sam-
melt— der Filhrende wird immer angezeigt
Schlachtfest es gewinnt, wer die meisten Einheiten
zerstort— die Rangliste ist immer zu sehen
Sudden Death  wereine beliebige Kommandozentrale
(bzw. Bau oder Nexus) einbiift, verliert
Karteneinst. es gelten die Voreinstellungen und
benutzen Sieghedingungen des Szenarios
Nahkampf wie Nahkampf, aber bis zu vier Spieler pro
imTeam Partei, die sich die Einheiten teilen
Alles erlaubt wie Alles erlaubt, aber bis zu vier Spieler pro
imTeam Partei; zwei bis vier Parteien
Flaggensieg wie Flaggensieg, aber bis zu vier Spieler
imTeam pro Partei; zwei bis vier Parteien
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Szene aus dem »Zoo Keeper«-Szenario: Gunnar (Zerg, rot) hat viel

mehr Critter-Felle (links oben eingeblendet) erbeutet, deshalb greift
Jorg (Terraner, gelb) in den letzten zwei Minuten seine Basis an.

bis zu vier Spielern gleichzei-
tig (!) befehligt werden. Krei-
se zeigen an, ob man selbst
oder ein Kollege bestimmte
Einheiten angewihlt hat, oder
sogar gleich mehrere Spieler.
Unendliche Verwirrung ist
garantiert, sofern Sie sich
nicht auf Arbeitsteilung eini-
gen — etwa »jeder steuert nur
eine Rasse« oder »Martin
kontrolliert die Arbeiter,
Gunnar die Lufteinheiten
und Mick die Bodentrup-
pen«. Jede der drei Rassen
benétigt ihren eigenen Sup-
port durch Pylonen, Over-
lords oder Versorgungsdepots.

Viele Szenarios funktionie-
ren nur mit mehreren
menschlichen Spielern. Die
meisten davon sind eher als
Gag zu verstehen, doch »Zoo
Keeper« (wer sammelt in 30
Minuten die meisten Felle?)
und »King of the Hill« (wer
hat nach 30 Minuten die
meisten Truppen auf einem
»Htigel«?) fanden wir spafiig.

Das Battle.net

StarCraft ist voll auf den
Battle.net
ausgelegt. Aus dem Multi-

Blizzard-Service

player-Menii heraus klinken
Sie sich bei stehender Inter-
net-Verbindung ein, um mit
Strategen aus aller Welt zu
chatten und zu spielen. Es
gibt einige Besonderheiten,
so besitzen Sie hier einen ei-
genen Login-Namen, und ih-
re Erfolge in den sogenann-
ten Ladder-Games (Rang-
listenspiele) werden gespei-
chert — erfolgreiche Spieler
sind durch ihre »Abzeichen«
leicht zu erkennen. Zum an-
deren sehen Sie neben den
Benutzernamen farbige Bal-
ken. Je kiirzer die Balken
sind, desto besser ist die Ver-
bindung dieses Spielers zum
Battle.net. Fiir moglichst ver-
zOgerungsfreie Partien sollten
Sie sich Gegner suchen, die
eine gute Verbindung haben.
Ubrigens: Mit einer Spawn-
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Version von StarCraft kom-
men Sie nicht ins Battle.net.

GameStar-Ladder

Da es im Netzwerk-Modus
keine automatische Ladder
gibt, haben wir fiir unsere Re-
daktionsschlachten ein eige-
nes System entwickelt. Ent-
scheidend ist die Plazierung
nach dem Gesamt-Score auf
dem Schirm des Gewinners
(das ist derjenige, der als letz-
ter iibrigbleibt). Der Spieler
mit dem Highscore (nicht
zwingend der Gewinner!) er-
hilt 10 Punkte. Fiir die weite-
ren Spieler gibt es Punkte
nach folgender Formel: Score
geteilt durch Highscore mal
10 (gerundet). Der Gewinner
bekommt einen Extrapunkt,
aufderdem erhilt jeder Spieler
fiir jeden von thm hinausge-
worfenen Gegner (durch Zer-
storung des letzten Gebaudes
oder Raub der Flagge) einen
weiteren Punkt. Gezahlt wer-
den nur Partien mit minde-
stens drei Teilnehmern.

Die abgebildete Vorsaison-
Rangliste haben wir noch
nach einem 4lteren System er-
stellt. In der neuen Rangliste
fithrt gerade unser Frischling
Gunnar — das kénnen die al-
ten Hasen natiirlich nicht auf

sich sitzen lassen...
GameStar-Ladder
Platz  Redakteur Punkte

[ 1. Jorg 34

| 2 Gunnar 26

[ 3. Mickl 21

| 4. Martin 9

| 5. Rudi 8

| 6. Peter 6




X-COM im Zweiten Weltkrieg

Soldiers at Wa

Strategie

50 Amerikaner auf Europa-Trip erleben statt nettem Sightseeing

hammerharte Gefechte — wir schreiben namlich das Jahr 1944.

B ei SSI'mag man anschei-
nend X-COM. Das neue
Taktikspiel Soldiers at War
erinnert frappierend an die
taktische UFO-Trilogie, a3t
aber das gesamte wirtschaftli-
che Drumherum aufler acht.
Aus 50 individuellen Solda-
ten stellen Sie ein Zehner-
Team zusammen, das hinter
den deutschen Linien des
Zweiten Weltkriegs antritt.
Im Gegensatz zu Comman-
dos oder Jagged Alliance 2
findet dieser Miniaturkrieg
strikt rundenbasiert statt.

< o
Unsere Soldaten plindern eine Waffenkammer

Mit dem Flammenwerfer stirmen wir eine »aufgeklappte« Lagerhalle.

Sieben Ebenen

Thre Einsatzorte sind isome-
trisch dargestellt. Truppen-
unterkiinfte oder Bunkeran-
lagen »klappen auf«, sobald
ein GI hineinmarschiert. Wie
bei X-COM miissen Sie zwi-
schen verschiedenen Hohen-
stufen umschalten, noch
nicht erkundete Riume blei-
ben zunichst schwarz. Da-
runter leidet die liebevoll-de-
taillierte Grafik, weil Ketten-
fahrzeuge oder Mannschafts-
transporter aus zwei Stock-
werken bestehen und so teil-
weise »tranchiert« ausschau-
en. Drauflen kénnen Sie zu-
mindest das Terrain jederzeit
einsehen — nicht aber, wo die
Verteidiger lauern. Thre
Kiampfer sind deshalb stin-
dig auf der Hut und dem
Bauch: Robben verschlingt
zwar Bewegungspunkte, er-
leichtert aber das Zielen und
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Nicht-Entdecktwerden. Wenn
ein Streiter gentigend Ak-

Martin Deppe

tionspunkte tibrig hat und

Wo bitte
geht’s zur
Front?

Das groBte Problem
Ihrer Elite-GIs ist nicht
der bose Feind, son-
dern die Steuerung. Bis man das umstand-
liche Hin- und Herschalten zwischen den
verschiedenen Hohenebenen kapiert hat,
ware jeder echte Krieg langst verloren.
Der zweite dicke Knackpunkt liegt in der
Transusigkeit Ihrer Streiter: Es dauert oft
Sekunden, bis ein Soldat lostrabt. AuBer-
dem fehlt eine verniinftige Vorab-Anzeige,
wieviele Aktionspunkte am Bewegungs-
ende noch iibrigbleiben werden.

wihrend der Feindrunde ei-
nen Gegner erblickt, diirfen
Sie unterbrechen und auf das
unvorsichtige Opfer feuern.

Panzerknacker

Panzer lassen sich erbeuten,
um Granaten auf die Gegner
zu schieflen — fahren diirfen
Sie die Ungettime allerdings
nicht. Die Kampagne umfafit
15 lineare Missionen, in de-
nen Sie V2-Raketen am Bo-
den zerstéren, Minengiirtel
aufspiiren oder einen deut-
schen Uberléufer herauspau-
ken miissen - oft unter Ein- Doch sobald Sie die Bedienung beherr-
schen, schliipfen die Qualitaten aus dem
Tarnanzug. Vorsichtig robben Ihre Streiter
unter jedem Fenster durch und geben sich
gegenseitig Feuerschutz. Die Freude iiber
ein erobertes Maschinengewehr wiegt so
manchen Interface-Schnitzer wieder auf.

haltung eines Rundenlimits.
Jeden Einsatz gibt’s auch als
Einzelmission, hinzu kom-
men 50 Solo- und Multiplay-
er-Szenarios. In einigen diir-
fen Sie auch die deutschen

Verteidiger spielen.

Soldiers at War

Genre:  Taktikspiel
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis

Hersteller: SSI
System:  Windows 95

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.)  Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.)
Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 60 bis 220 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition
[ Minimum | ____ Optimum |
Pentium 90 Pentium 166 Pentium 200
16 MByte, 2fach CD 32 MByte, 4fach CD 32 MByte, 8fach CD
Auflosung 640x480 Auflésung 800 x 600 Auflésung 1024 x 768
Grafik Befriedigend
Sound Befriedligend "'
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe 67% =
Multiplayer Befrledlgend ~

Schwerféllige Kommando-Taktik a la X-COM.
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Strategie

Krieg der Sterne fiir Strategen

Rebellion

Raumschiffe, Planeten und die beriihmten Film-

charaktere aus Star Wars stehen unter lhrem strategi-

schem Kommando. Mége die Macht mit lhnen sein!

ach zahlreichen action-

lastigen Spielen {iber
den Krieg der Sterne will
LucasArts nun mit Raum-
schlachten, Spezialmissionen
und Planetenattacken auch
die Strategen fesseln. In
Rebellion spielen Sie entwe-
der das Imperium oder die
Allianz. Das Geschehen be-

Martin Deppe

Star Wars
filr Buch-
halter

LucasArts ist das
Kunststiick gelungen,

- 5 das geniale Star-Wars-
Universum zu einer tristen Iconschieberei
zu verwursten. Der schlimmste Fehler:
Flotten bewegen sich nicht sichtbar, statt
dessen wird nur angezeigt, wann eine
Armada einen Planeten erreicht—das hat
schon Master of Orion besser gelost.

Ode Kartenspielereien

Rebellion spielt sich wie ein Brettspiel:
Luke, Leia und Rocheltiite Vader setzen Sie
als simple Ereigniskarten ein und hoffen,
daB sie ihren Auftrag erfiillen. Schiffe wer-
den wie Tabletop-Counter gestapelt und in
Windows-Manier verschoben—da ist das
Kopieren einer Diskette aufregender.
Lediglich die Raumschlachten sind einiger-
maBen interessant, doch bis zwei dicke
Flotten aufeinanderprallen, vergeht eine
mehrstiindige Klickorgie. Beinharte Fans
mit viel Geduld kénnen Rebellion vielleicht
etwas abgewinnen—ich spiele lieber VGA-
Planets. Das hat zwar einige Jahre auf dem
Buckel, ist aber allemal spannender.
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ginnt kurz nach der Zerbré-
selung des ersten Todes-
sterns. Sie setzen nicht nur
die beliebten Helden und
Schurken der Saga ein, son-
dern auch neue Todessterne,
X-Wings, TIE Fighter oder
corellianische Korvetten. Mit
Bodentruppen und diploma-
tischem Geschick iiberzeu-
gen Sie die Bevolkerung ein-
zelner Planeten von Ihrer Sa-
che. Die Zeit schreitet dabei
unerbittlich voran: Wenn Sie
das Spiel anhalten, kénnen
Sie keine Befehle erteilen.
Das Spieluniversum besteht
aus zehn bis zwanzig Syste-
men, die jeweils zehn Plane-
ten umfassen. Wihrend die

5 EEEOEEEEN

L

meisten Welten anfangs neu-
tral sind, haben sich einige
bereits auf Thre Seite geschla-
gen. Lage, Loyalitit und Roh-
stoffe der Planeten werden
bei jedem Neustart anders
verteilt, lediglich zwei liegen
immer an der gleichen Po-
sition: Yavin (Rebellenbasis)
und Coruscant (Imperium).

Jagd auf Lord Vader

Beide Parteien haben unter-
schiedliche Siegbedingun-
gen. Als Imperialer miissen
Sie Luke Skywalker und Re-
bellenchefin Mon Mothma
gefangennehmen sowie die
geheime, mobile Basis der
Allianz aufspiiren und er-
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Flotten und Charaktere verschieben Sie als simple Icons zwischen Planeten und Systemen.

Character Status

=@

Lord Vader ist der ideale Flottenkommandant.

obern. Als Rebell stehen
Darth Vader und Kaiser Pal-
patine auf Threr Fahndungsli-
ste, aullerdem sollen Sie
Coruscant besetzen.

Krieg der Fenster

Rebellion setzt voll auf Fen-
stertechnik im Windows-Stil.




Die Zwischensequenzen sind zwar sehr gut, aber auch sehr selten.

Raumschiffe oder Spielfigu-
ren verschieben Sie wie Icons
per Hyperraum zu anderen
Planeten. Mit der gleichen
Technik stellen Sie Flotten
aus Groflraumern, Jagern
und Bodentruppen zusam-
men. Sobald ein Konvoi oder
Held in den Hyperraum
gehtipft ist, konnen Sie ihm
bis zu seiner Ankunft keine
neuen Befehle erteilen. Die
Bewegungen selbst werden
nicht auf der Karte angezeigt,
lediglich das Ende der Reise
wird als Datum angegeben.

Die farbigen Balken geben die
Loyalitét der Planeten an.

Dadurch spielt sich Rebellion
sehr uniibersichtlich, denn
wenn Sie eine Flotte {iber ei-
ner Welt abfangen wollen,
kénnen Sie nur hoffen, dafl
die Gejagten bei Threr An-
kunft noch da sind.

Das Wirtschaftssystem ist
duflerst simpel: Jeder Planet
hat festgelegte Rohstoffvor-

kommen, die Sie durch Erz-
minen oder Fabriken abbau-
en und weiterverarbeiten. Die
Metalle wandern in einen
Pool, aus dem Sie frische
Schiffe, Bodentruppen oder
Werften finanzieren.

Flotten im Clinch

Sobald zwei verfeindete
Flottillen aufeinandertreffen,
schaltet Rebellion in den
Taktikteil um. In einer zoom-
und drehbaren 3D-Ansicht
weisen Sie Thren dicken Pot-
ten, flinken Jagern und Bom-
bern Angriffsziele zu. Die
Schlacht lduft in Echtzeit ab,
allerdings koénnen Sie hier
das Geschehen anhalten und
neue Order erteilen. Feiger-
weise verdriickt sich der
Computergegner oft in den
Hyperraum, wenn er in der
Unterzahl ist; nur mit spezi-
ellen Schiffen 143t sich seine
Flucht vereiteln. Auf Wunsch
wird der Ausgang des Ge-
fechts auch automatisch be-
rechnet. Nach dem Kampf re-
parieren sich Raumer selbst,
solange sie sich nicht bewe-
gen. Angriffe auf Planeten
laufen weniger dramatisch
ab, weil das Verhiltnis von
Angreifern, Landungs- und
Bodentruppen oder planeta-
ren Geschiitzen von vornher-
ein programmintern vergli-
chen wird. Und selbst das
entfillt, wenn ein Todesstern
eine Welt einfach von der
Bild(schirm)fliche pustet.
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Diplomatin Leia

Die 60 verschiedenen Cha-
raktere spielen eine grofle
Rolle. Beispielsweise beein-
flufdt
Leia die Bevolkerung eines

Schneckenzépfchen

Planeten besonders positiv,
wihrend Fusselwookie Chew-
bacca als begnadeter Spion
gilt, aber kein diplomatisches

Fettndpfchen auslifit. Sie
koénnen den Figuren 15 spe-
zielle Auftrige zuweisen, dar-
unter Sabotage, Entfithrung
eines Gegenspielers oder Be-
freiungsaktionen fiir gefan-
gene Kameraden. Schnéde
Textfenster melden Erfolge
oder Patzer, die zudem die
Charakterwerte veridndern.
Luke, Leia oder Darth Vader
nutzen zusitzlich die Macht,

um gegnerische Figuren auf-  Auf Yavin lauft die Produktion wie geschmiert.

zuspliren, die sich auf dem
gleichen Planeten tummeln.

C-3PO als Lehrer
Bei aller Strategie darf das

quenzen besondere Ereignis-
se, und John Williams’ Kult-
Soundtrack liefert die stim-
mige Hintergrundmusik. Re-
Star Wars-Drumherum nicht
fehlen: Goldjunge C-3PO er-
teilt Thnen mit (engli-

bellion soll im Juni auch auf

Deutsch erscheinen.

Luke sollte

einen Aufstand
anzetteln — und
ist gescheitert.

scher) Filmstimme
kluge Ratschlage, auf
Wunsch nimmt er
auch Produktion oder
Schiffsbau in seine
Roboterhinde. Ab und

zu illustrieren neu zu-

bereitete Zwischense-

Rebellion

Hersteller: LucasArts
System:  Windows 95

Genre:  Strategiespiel
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.)  Anleitung: Englisch (Deutschin Vorb.)
Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 50 bis 150 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (per Modem, Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D © 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166

16 MByte, 2fach CD 32 MByte, 4fach CD 32 MByte, 8fach CD

Grafik Ausreichend

Sound Gut "'
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe Befriedligend 5 8 % =
Multiplayer Befriedigend ~

LY ‘
Langatmiges Strategiespiel im Star-Wars-All. ‘l‘
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Taktik fiir Blechmonster-Fans

Metalizer

Ein neues Taktikspiel eroffnet den

Kampfroboter-Reigen. Haben die

riesigen Metalizer gegen kommende

Mechs und HERCs eine Chance?

Unser Vierertrupp nimmt zwei feindliche Metalizer unter Feuer.

ie heifden mal Mechs, mal

HERCs und neuerdings
Metalizer. Doch tédlich sind
die stihlernen Kampfroboter
immer. Lingere Zeit war es
ruhig um die Blechkamera-
den, jetzt steht uns mit den
Simulationen Mechwarrior 3
und Earthsiege 3 sowie den
Taktikspielen Cyberstorm 2,
Mech Commander und eben
Metalizer eine wahre Welle
bevor. In letzterem fiithren

Martin Deppe

Mechs
ohne
Extras

Meine Metalizer stap-
fen ermiidend unspek-
takular iibers Schlacht-
feld. Damit ist nicht nur die durchschnitt-
liche Grafik gemeint: Greenwoods Tak-
tikwerk bringt einfach keine neuen Ideen
ins Spiel. Dafiir fehlen aber auch die be-
kannten nicht—vom Ausriisten der Kampf-
maschinen liber Rollenspiel-Anleihen

bei den Piloten bis hin zum Schachern

mit standig knappen Credits.

Im Gefecht sind die Metalizer ziemlich
langsam unterwegs. Sogar bei hochster
Spielgeschwindigkeit dauert es ewig, bis
vier Blechkameraden einige Felder weit
marschieren. Einsteigern in die Mech-
Szene kann ich Metalizer bedingt empfeh-
len: Die Steuerung ist schnell erlernt, und
die Ausriistung der Riesenroboter erfor-
dert kein Mechanikstudium. Profis warten
besser auf Dynamix’ Cyberstorm 2 und
Mech Commander von Microprose.
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Sie einen Trupp aus bis zu
vier der gleichnamigen, be-
mannten Kampfmaschinen
durch Hexfeld-Schlachten.

Nur keine Hektik

In den Gefechten blicken Sie
schrig von oben auf Thre
Metallbiichsen. Die stapfen
in Echtzeit langsam durch
schneebedeckte Ebenen oder
grine Wailder. Sie kénnen
das Spiel aber
jederzeit per Ta-
stendruck un-
terbrechen und
neue Order er-
teilen. Feindma-
schinen sichten
Sie erst, wenn
Thre Stahlkum-
pel nahe genug
herangekom-
men sind. Dann
ist das Waffen-
menti gefragt: Hier legen Sie
fest, mit welchen Lasern, Ra-
ketenwerfern oder Maschi-
nengewehren Sie aufs anvi-
sierte Ziel feuern. Prakti-
scherweise wird die Tref-
ferwahrscheinlichkeit dabei
gleich eingeblendet. Beim
Schiefen ist allerdings Vor-
sicht geboten: Vor allem die
Laserwaffen lassen die Meta-
lizer-Reaktoren schnell heif2-
laufen. Sobald eine kritische
Temperatur erreicht wird,
explodieren die Munitions-
schichte, und innere Struk-
turen werden beschadigt.

Gladiatorenkampfe

Sie haben die Wahl zwischen
einer Handvoll Instant-Szen-
arios und einer kompletten
Kampagne. In der miissen
Sie zunichst einige Arena-
kampfe bestehen, um sich
das nétige Kleingeld fiir fri-
sche Piloten und Metalizer zu

verdienen. Erst wenn die
Schaukimpfe bestanden sind,

In der Werkstatt modifizieren Sie lhre Maschinen.

Metalizer

Genre:  Taktikspiel

Anspruch:  Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch

beginnt die eigentliche Kam-
pagne mit ihren 30 Missio-
nen. Meistens sollen Sie alle

feindliche Robots vernichten,
ab und zu ist eine Waldlich-
tung zu erreichen oder ein

Unsere tapferen Piloten verbessern ihre
Charakterwerte in den Gefechten.

Gebiude zu erobern. Zwi-
schen den Szenarios flicken
Sie beschidigte Metalizer zu-
sammen, riisten die imposan-
ten Riesenviecher um oder

laden Munition nach.

Hersteller. Greenwood
System:  MS-DOS
Anleitung: Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 30 bis 120 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Netzwerk)
3D-Karten: O Direct3D ©O 3Dfx O PowerVR O Rendition
486 DX/100 Pentium 120 Pentium 166
16 MByte, 2fach CD 16 MByte, 4fach CD 32 MByte, 8fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer

Einfache Mech-Taktik ohne Neuerungen.
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Ausreichend |
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Total Annihilation:
Die Core-Offensive
Die Missions-CD zum Echtzeit-Hit.

EMEREY -

Wegen des blaugriinen S&uresees miissen wir mit Fliegern angreifen.

in Echtzeit-Strategiespiel ~ Die Core-Offensive puscht die
will ins Guiness-Buch der ~ Zahl der Truppen- und Ge-
Rekorde. Total Annihilation:  biudetypen auf stolze 225.

. Die zwei neuen Kampagnen
Martin Deppe mit 25 Missionen sind deut-

) o lich schwerer als im Haupt-
Flna]e.r ove.rkl“ programm. Schwebepanzer
Spatestens mit der Missions-CD . und Kampfflugzeuge wer-
erlaubt Total Annihilation riesige den immer wichtiger, weil
Massenschlachten, in denen kein Siureseen oder Lavameere

Truppentyp zweimal vorkommt:
Mit den 75 neuen Einheiten und
Bauten wird das ohnehin schon
rappelvolle Arsenal gewaltig auf-
gestockt. Fraglich ist nur, wer die
noch alle unterscheiden soll. Wenn

an Fahrzeugen und Robotern
knabbern. Mit einem Editor
kénnen Sie dreidimensionale
Terrains fiir eigene Schlach-
ten entwerfen. Einige Land-

Sie Bombastschlachten mégen, karten fiir Einzelmissionen
sollten Sie sich das Addon zulegen; sind sehr grofl ausgefallen
Freunde ausgekliigelter Strategien und fordern dementspre-
kommen jedoch etwas zu kurz. chend viel Prozessoren- und
I Speicherpower.

Total Annihilation Missions-CD

Genre:  Echtzeit-Strategie-Addon Hersteller: Cavedog
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System:  Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch

Preis:  ca.40 Mark Festplatte: ca. 60 oder 210 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (per Modem), bis zehn (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O PowerVR O Rendition

Pentium 100 Pentium 166 Pentium 200
16 MByte, 2fach CD 32 MByte, 4fach CD 64 MByte, 8fach CD
Grafik Sehr gut
Sound Sehr gut "'
Bedienung Sehr gut

Spieltiefe Gut 87 o,
/ .

Multiplayer S
Addon mit zig neuen Einheiten und Karten. ‘l‘
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