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Strategie= =

Was fiir ein Jahresanfang! Zwei der heiBesten Strategiespiele des

:

ersten Halbjahres konnen wir Ihnen im Vorabtest prasentieren:
Blizzards SF-Echtzeitknaller StarCraft begeistert im voll spiel-
baren Multiplayer-Modus seit Wochen die BattleNet-Beta-
tester. Und beim Siedler-Rivalen Anno 1602 fehlen im

Prinzip nur noch die Szenarios und etwas Feintuning—

das Endlosspiel ist schon komplett. Auf eine Wertung
haben wir bei beiden Titeln natiirlich verzichtet, die STM TE-G, E_
/ gibt es erst fiir die fertige Version. "\
Ganz knapp an der Bestenliste vorbeigeschrammt ist Rising Lands. Dank seines Zﬂm ErfO' s
ausgefeilten Wirtschaftssystems macht mir das Ding mehr SpaB als viele andere 9 f"hre“ hllﬂr ‘t'nkﬁ’,_
Echtzeit-Clones der letzten Monate. Ziemlich enttauscht hat mich paradoxerweise fdtﬁf Agl'er en (mel’ft
C&C Sole Survivor.Klar, das Ding ist als simples Internet-Spielchen konzipiert, Ze '/t dm k ) ""tﬂr
doch mit Command & Conquer hat es nun wirklich nix mehr zu tun—eher mit ¢ 4 Re‘fOHl‘(e"_M“”
einer Art 6dem Quake von oben. Wo wir gerade bei »dde« sind: Was Operation MC"«‘- Uud fﬂ' s Rﬂc-
Eastside aus der Perry-Rhodan-Lizenz (nicht) macht, ist fast schon eine Schande. (Sﬂ- “teﬂ'ffhe nﬂ" “"9 "
s 7 2
. nfﬁglif piele r Hexfemtak tl’k,
Ufbaugpiele, Wirt(chaft-
¢ Simulatione, | y
Strategie-Charts 4, Denkspiele )

1 Civilization 2 Strategie - 90%
2  Age of Empires Echtzeit-Strategie 12/97 89%
3 Total Annihilation Echtzeit-Strategie 11/97 88%
4  Command&Conquer Gold Echtzeit-Strategie - 88% m
5 Alarmstufe Rot Echtzeit-Strategie - 87% .
6  Incubation Taktik 1/97 87% Tlte|5t0r)’
7 Dark Reign Echtzeit-Strategie 11/97 86% ANNO 1602 ..o, 38
8 Dungeon Keeper Echtzeit-Strategie - 86% Aufba uspiele .................. 43
9  Master of Orion 2 Strategie - 85% .
e B oouii .l Erste Schritte.................. 44
1 Lords of Magic Strategie 01/98  85% SZENAriOS .o 46
12 Demonworld Taktik 10/97  84% Wirtschaftssystem......48
13  Siedler2 Aufbauspiel - 84%
14  Akte Europa Echtzeit-Strategie 11/97 83%
15  Pazifik Admiral Taktik 10/97 83% Tests
IR Fanzer GeERERER Taktik 12007 2k StarCraft...oreeee 68
17  Leviathan Echtzeit-Strategie 11/97 81% .
.- 2 8 e Rising Lands.........ccccoeec.u. 74
19  Myth Echtzeit-Strategie 12/97 80% Sole SUrvivor................ 77
20  Final Liberation Taktik 02/98 79% Perry Rhodan:
Die 20 besten Strategie-, Echtzeit-, Aufbau-, Taktik- und Wirtschaftsspiele. Operation Eastside......82
Zusammengestellt von der Redaktion nach den GameStar-Wertungen. Dracula 83
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Blizzards Echtzeit-Hoffnung im Multiplayer-Test

Facts

« 3 Kampagnen

+ 32 Solo-Missionen
- Zweispieler-Kampagne
« 11 Menschen-Einheiten
« 15 Menschen-Gebdaude :
+10 Zerg-Einheiten
+16 Zerg-Gebdude

« 12 Protoss-Einheiten
+ 16 Protoss-Gebdude

68

StarCraft

Seit fast zwei Jahren werkelt Blizzard am Weltraum-Nachfolger zu

WarCraft. Wir haben die Multiplayer-Fassung bereits jetzt getestet und

bringen geheime Facts zu Solomodus, Szenarios, Editor und Story.

as Warten auf Blizzards

Strategiespiel StarCraft
nihert sich dem Ende. Wir
haben schon jetzt den poten-
I tiellen Echtzeit-
i Uberflieger im
Mehrspieler-
Modus getestet.
i Gegenstand un-
¢ seres ausfiihrli-
chen Vorabtests
i ist die offizielle
i BattleNet-Beta
inklusive simt-
licher Updates.
Dariiber hinaus
i konnten wir vie-
le geheime Infos zum Solo-
modus in Erfahrung bringen.

Auf eine Gesamtwertung ver-
zichten wir: Die tatsdchliche
Spieltiefe wird erst der Test
der finalen Version zutage
bringen — hoffentlich schon
im kommenden Monat.

Filmreife Story

In den terranischen Grenz-
welten ist der Teufel los: So-
eben wurde ein konféderier-
ter Planet von der frisch ent-
deckten Protoss-Rasse einge-
ischert, auf dem nichsten
scheinen sich die insektoiden
Zerg hiuslich einzurichten.
Und dann sind da auch noch
die Rebellen! Die Konfodera-
tion reagiert panisch; jeder

Marine, der noch aufrecht
torkeln kann, wird mit einer
Laserwumme in den aus-
sichtslosen Kampf geschickt.
Was die verwirrt um sich bal-
lernden Menschen nicht ah-
nen: In ihrem Winkel der Ga-
laxie wird eine inter-
stellare Fehde ausge-
tragen, die bis zum
Anbeginn der Zeit
zuriickreicht.

Wie der inoffizielle [
Vorginger behandelt
StarCraft epische Bo-
denschlachten inklu-
sive Basisbau und
Forschung - echte A2

Raumschlachten gibt Die Wachter lassen ein
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es also nicht. Die spannende
Rahmenhandlung bleibt nicht
auf die Zwischensequenzen
beschrinkt. Auch wihrend
der Echtzeit-Kimpfe werden
immer wieder besondere Er-
eignisse ausgeldst. So treffen

Protoss-Gebdude explodieren.



sich zwei Heldenfiguren und
halten einen Plausch, oder ein
besonders heftiger Angriff
wird per Sprachausgabe an-
gekiindigt. Dadurch wirken
die Helden viel lebendiger
und die Missionen abwechs-
lungsreicher.

WarCraft hoch 2

StarCraft erinnert in Sachen
2D-Karten, Steuerung und
Wirtschaftssystem stark an
den Vorginger. Doch die De-
signer haben ihre Hausaufga-
ben gemacht: Die nun drei
(statt vormals zwei) Kriegs-
parteien variieren extrem. Die
Zahl der Truppentypen pro
Rasse ist zwar leicht gesun-
ken, daftir behalten sie nun
alle auch im spiteren Verlauf
einer Partie ihre Daseinsbe-

o |

Strategie

Angriff der Protoss auf die Terran Vor allem die winzigen, gelben Interceptor-Jager sind geféhrlich.

F148/50

rechtigung — dank Upgrades

Chaos pur: Dunkler Schwarm (orange
Wolke) und Verseuchung (rote Flecken).

und unterschiedlicher Fihig-
keiten. Das bei Warcraft 2
notige Dauer-Abklappern der
truppenproduzierenden Ge-
biude wurde entschirft; Sie
kénnen nun bis zu finf
Kampfeinheiten pro Gebaude
in Auftrag geben. Trotz der
gestiegenen Komplexitit in
puncto Ausbau und Aufwer-
ten haben die Designer nicht
den Fehler begangen, das
locker-flockige Spielprinzip

mit Funktionen und Regeln
zuzuschiitten. Sobald Sie sich
an die »spacige« Grafik ge-
wohnt haben, kénnen Sie wie
gewohnt loslegen.

Vier Kampagnen

Das Solospiel behandelt ei-
nen groflen Krieg, den Sie
vom Anfang bis zum Ende
durchspielen. Aber nicht et-
wa mit ein- und derselben
Rasse. Vielmehr geht die

Handlung nach der letzten
Menschen-Mission auf Sei-
ten der Zerg weiter, und
schlieRlich aus dem Blick-
Wer
mochte, kann auch direkt als

winkel der Protoss.

Zerg oder Protoss einsteigen.
Jeder Feldzug unterteilt sich
nochmals in drei Kapitel mit
durchschnittlich drei bis vier
Missionen. Als besonderen
Clou durfen Sie nach Ab-
schluf der letzten Solo-Missi-

Die Terraner
Mobil & vielseitig

Die auf der Welt Tarsonis und einem
Dutzend weiterer Planeten behei-
mateten Terraner stammen von
Strafgefangenen ab, die hundert
Jahre zuvor von der Erde fortge-
schickt wurden. Nun herrscht die
diktatorische Konfoderation iliber
die Kolonien. Doch nicht ohne Wider-
stand: Mehrere mutige Rebellen-
gruppen wehren sich gegen das
Joch. Kurz vor Beginn der Spiel-
handlung zerstort eine unbekann-
te Flotte die Welt Chau Sara—der
erste Kontakt mit der unbekannten
Techno-Rasse der Protoss. Auf einer

weiteren Kolonie
tauchen insektenar-
tige Aliens auf, die
Zerg. Die zerstrittenen
Menschen sehen sich
also gleich zwei frem- §
den Vdlkern gegeniiber,
derer sie sich erwehren miissen.

Besonderheiten

Die Terraner sind wahre Uberle-
benskiinstler und holen das Letzte
aus ihrer vergleichsweise primitiven
Technologie heraus. Die wichtig-
sten Gebdude kdnnen mit Zusatz-
installationen versehen werden.
Einige Bauwerke sind flugfahig, so
daB sie vor Angriffen fliechen oder
zu neuen Rohstoffquellen schweben

konnen. Allerdings verlieren
P’ terranische Bauten nach

schweren Schaden kontinuierlich
weitere Hitpoints und miissen
deshalb schnellstens repariert
werden. Fiir die mobilen Einhei-
ten sind Versorgungsdepots (ahn-
lich den Farmen in WarCraft) nétig. In
Bunkern finden bis zu vier Infante-
risten Schutz vor BeschuB.

Truppentypen

Marines und Flammenwerfer
lassen sich per Stimpack kurzzeitig
aufputschen, was allerdings Gesund-
heit kostet. Geister sind Spezial-
agenten, sie verfiigen iiber die
Fahigkeiten »Tarnung«, »Fahrzeuge
stoppen« und »Nuklearschlag anfor-

dern«. Die Adler-Hoverbikes glén-
zen mit ihrer Geschwindigkeit und
konnen Spinnen-Minen legen. Die
zweibeinigen Goliaths sind gegen
Boden- und Luftziele gleichermaBen
geeignet. Der Arclite-Panzer kann
in den Belagerungsmodus schalten,
um noch durchschlagender zu
feuern. Mit dem Landefrachter
bringen Sie maximal fiinf Marines
ins Zielgebiet, flankiert von Raum-
jdgern, die iiber ein Tarnfeld ver-
fiilgen. Der Behemoth-Kreuzer
schaltet mit einem einzigen Schuf3
seiner Yamato-Kanone fast jedes
Ziel aus, die Explorer-Kugel ver-
fligt iiber weite Sicht und die Extras
Bestrahlungsfeld, EMP-Schockwel-
Te und Verteidigungsmatrix.
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das zweimal aufgewertet wer-

den kann. Die restlichen Ge-
Die drei StarCraft-Kampagnen sind eigentlich noch

streng geheim. GameStar hat schon jetzt fiir Sie
herausgefunden, wie simtliche Missionen ausse-
hen werden. Wir verraten keine Details iiber die
Story, so daf? die Kampagnen spannend bleiben.

Rebel Yell (Menschen)
1. Kapitel: Mar Sara‘Affair

(Schauplatz: Féderationswelt Mar Sara)

1. Wasteland (Kolonisten eskortieren)

2. Backwater Station (Zerg:-Fabrik abfackeln)
3. Desperate Alliancé (Kolonisten evakuieren)
4" Jacobs Installation (Waffenpline stehlen)

2. Kapitel: Antiga Conflict =
(Schauplatz: Féderationswelt Antiga)

5. Taking out the Trash (Com. Center: lqﬂtrlereh)
6. New Year's Day (Notgelandeten Generalretten)
7. Biting the Bullet (Angriff auf Zerg-Cluster)

8. Tl‘umpFard (Psi- Emltter plazieren)

Kapl’tel Siege of Tarsonis_/
(Schauplatz Heimatwelt-der Konféderation)
9. Big Push (Orbitalplattform erobern)
10. Silent Scream (Psi-Emitter aktivieren)
11. New Gettysberg (Protoss angreifen)
12. The Hammer falls (Schlacht um Tarsonis)

biude unterteilen sich in nor-
male und fortgeschrittene
Konstruktionen, einige wer-
den erst durch andere Bauten
oder Forschung zuginglich.
Das Gleiche gilt fiir Kampf-
einheiten, die Sie zudem in
mehreren Stufen ausbauen
diirfen. So 143t sich mit etwas
Fleifd schnell eine »Infante-
rie-Panzerung plus 3« errei-
chen, wodurch Thre Marines

Die Zerg konnen nur auf der violetten, organischen Masse bauen. deutlich mehr einstecken

konnen. Die Zahl der zu er-

on eine Multiplayer-Kampa-  spielsweise nicht wie die Pro-  forschenden Technologien
und Upgrades ist so hoch, daf3

Sie selbst in lingeren Multi-

gne anwihlen, die eine nicht
zu Ende gefithrte Neben-
handlung des Kriegs wieder

toss tiber Minijdger-tragende
Grofskampfschifte, dafiir gra-
ben sie sich auf praktisch je-  player-Spielen nicht unbe-

aufgreift. Dort kimpfen Sie  dem Untergrund ein. dingt alle erreichen werden.

sich zusammen mit einem )
Poois 491723

Freund durch voraussichtlich
fiinf weitere Missionen.

Keine wie die andere

Jede der drei Rassen hat nicht
nur vollig eigenstidndige Ein-
heiten, Geb4dude und Grafi-
ken spendiert bekommen, sie

1. Kapitel: Domlnatlon

(Schauplatze: Tarsonis, Zerg-Planet Char}

1. Among thé Ruins (Kokorr verteidigen) -

2. Egression (Kokon verankern)

3. New Domination (Kokon schiitzen)

4. Agent of the Swarm (Menschen angreifen)

2.Kapitel: Assimilation

(Schauplatz: Zerg-Planet Char)

5. The Amerigo (Forschungsschiff infiltrieren)

6. Dark Templar (Angriff auf Protoss-Basis)

7. The Culling (Kampf gegen Zerg-Randalierer)s.,

3. Kapitel: Invasion
(Schauplatz: Protoss-Heimat Aiur)"
8. Eye for an Eye (Protoss-Basis zerstéren)
9. Invasion of Aiuri(Khaydarin-Kristalle finden)

spielen sich tatséchlich unter-
schiedlich. Wo die Menschen
noch relativ konventionell
Gebdude in die Landschaft | :
pflanzen (die freilich fliegen % gt ‘ il
kénnen — ein echtes Novum), -
wachsen sie bei den Zergs
aus einer Art Ur-Schlamm.

Da sich Blizzard auf zehn bis Elne groBe Zerg- Streltmacht hat sich zum Angnff versammelt d|e Spltze nehmen

zwolf Truppentypen pro Ras-  zwej Wachter und zwei Ultralisks ein, dahinter schweben drei Koniginnen.

10. Full Circle (Tempel zerstoren)

The Fall (Protoss)
1. Kapitel: Onslaught

(Schauplatz: Heimatwelt Aiur)

se beschrinkt, darf man be-
rechtigte Hoffnungen hegen,
daf diese untereinander auch
ausgewogen sind. Trotzdem
werden Sie fiir jede Partei

Forschung & Technik

Wie schon in WarCraft be-
ginnen Sie viele Missionen

Bei den Ressourcen ist Bliz-
zard auf zwei zuriickgegan-
gen, die fiir alle Rassen gleich
sind: offen herumliegende

1. First Strike (Festung gegen Zerg verteidigen)
2. Into the Flames (Toten eines Zerg- Anfuhrers)
3. Higher Ground (Antiochigegen Zerg verteidigen)

2. Kapitel: Renegades

(Schauplatz: Zerg-Welt Char)

4. Hunt for Tassadar (Helden finden undiretten)
5. Choosing Sides (Besiegen der Zerg)

6. Into the Darkness (Dunklen Templer finden)
7. Homeland (Kampf gegen Aldaris’ Protoss)

3. Kapitel: The Stand
(Schauplatz Heimatwelt Aiur)
8. Trial of Tassadar (Helden'finden und beﬁelen)«
9. Shadow Huntets'(Zerg-Cluster infiltrierdhjl &5
10. Eye of the Storm)(EridKampf gegenidie Zéﬁ

neue Taktiken lernen miis- (und jede BattleNet-Partie)

mit einem Hauptquartier,

Kristalle (vergleichbar mit

sen: Die Zergs verfiigen bei- dem Holz aus WarCraft 2)

Die terranische Basis hebt vom Boden ab und schwebt zu einer weit entfernten Vespin-Raffinerie.
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Jorg Langer

Echtzeit-
Knaller ’g8?

Als ich’96 die erste
friihe Version von
StarCraft sah, war ich
skeptisch—alles wirkte
reichlich wirr. 1997 hauften sich dann die
Andeutungen, daB sich die Spielmechanik
nicht grundsétzlich von WarCraft unter-
scheiden wiirde —ein billiger Ableger also?
Dann kam Anfang ’98 die BattleNet-Beta
hereingeschneit. Und siehe da: Blizzard
hat tatsdchlich das alte WarCraft-2-
System verbraten, und trotzdem (oder
gerade deswegen) ein enorm fesselndes
Strategiespiel hinbekommen.

Es muR nicht immer 3D sein

Offensichtlich braucht es weder 3D-Terrain
noch Befehls-Overkill oder gerenderte
Polygon-Einheiten, um spannende Echt-
zeit-Action zu garantieren. Ausgefeilte
Spielmechanik, knackige Truppentypen
und iiberschaubare Regeln schaffen locker
dasselbe. Mehrere Rassen gab’s von Dune 2
bis War Wind 2 schon oft, doch nie zuvor
haben sie sich so unterschiedlich gespielt.

Nach der Riesenflut an Echtzeit-Clones
scheint uns endlich wieder ein wichtiges,
herausragendes Strategiespiel zu erwar-
ten. Wenn die Szenarios stimmen, viel-
leicht sogar die neue Genre-Referenz.

Strategie

und Vespin-Gas, das man in
»Minen« férdert. Zusitzlich
besitzen manche Einheiten
ein Energiekonto, das fiir
spezielle Aktionen bendtigt
wird und sich wieder aufladt.

Bombast-Sound

Beim Sound dreht StarCraft
richtig auf, mit orchestraler
Hintergrundmusik, krachen-
der Gerduschkulisse und ei-
ner Vielzahl von Kommenta-
ren der Kampfeinheiten. Die
Grafik kommt da nicht ganz
mit: Die Einheiten und Ge-
biude lassen sich zwar nach
kurzer EingewShnung ganz
gut auseinanderhalten, und
bei den Kampfen gibt es viele
bunte Lasergeschosse und Ex-
plosionen zu bewundern.
Doch mit der grazilen Eleganz
eines Total Annihilation oder
dessen echt wirkendem 3D-
Gelinde kann sich StarCraft
nicht messen: Die Einheiten
sind gerenderte Pixelsprites,
das Terrain so zweidimensio-
nal wie beim Fantasy-Vorgin-
ger. Zumindest die Schauplit-
ze wirken recht verschieden,
neben Asche- und Odland

wirkende Flecken und metal-
lisch-graue Orbitalstationen.

Komplexer Editor

Bislang konnten Sie im Echt-
zeit-Genre nur bei Age of Em-
pires richtige Kampagnen er-
stellen, also miteinander ver-
bundene Missionen. Star-
Craft will in dieser Beziehung
noch viel weiter gehen. Zu
den versprochenen Features
des Editors gehort ein Ursa-
che-Wirkung-Skript zum Aus-
16sen vorgegebener Ereignis-
se. Die Kartengrofien werden
von 64 mal 64 bis zu giganti-
schen 256 mal 256 Feldern

Sémtliche Zerg-Einheiten entstehen
aus diesen winzigen Larven.

reichen — genug Platz fiir bis
zu acht Mitspieler. Weitere
Ankiindigungen: Modifikati-
on jedes Details jeder Einheit
moglich, getrennte Siegbe-
dingungen, manipulierbare

. cibt es vereinzelt fruchtbar  Jeder Fabrik konnen Baubefehle fiir fiinf Einheiten gegeben werden.

Die Zerg

Morphende Monster

Wer schon die putzigen Monster aus
Alien 1 bis 3 mochte, wird die Zerg
lieben: Die insektenartigen Wesen
kombinieren harte AuBenskelette
mit groBer Fortpflanzungsfreudigkeit
und Angriffslust. Der groBe Herr-
scher Overmind befehligt sogenannte
Zerebraten, die ihrerseits liber Over-
lords ihre Schwarme unter Kontrol-
le halten. Nun liegen neue Planeten
auf dem zerstorerischen Pfad der
Zerg: die terranischen Kolonien.

Besonderheiten

Zerg-Truppen werden nicht rekru-
tiert oder gebaut. Statt dessen
schliipfen aus der zentralen Brut-
stétte unablassig Larven, die sich

auf Befehl verpuppen und zu einer
spezialisierten Kreatur morphen.
Die »Gebaude« der Zerg sind orga-
nische Gebilde und kénnen nur auf
einem lebenden Teppich errichtet
werden, der sich von der Brutstatte
aus kreisformig ausbreitet. Durch
Kriecherkolonien erweitern Sie spa-
ter das Baugebiet. Als einzige Rasse
heilen die Zerg mit der Zeit ihre Ver-
wundungen selbst. Um die insektoi-
den Heerscharen zu kontrollieren,
werden Overlords eingesetzt. Die-
se bestimmen zum einen das Einhei-
ten-Maximum (Ghnlich den Warcraft-

Farmen) und dienen zum anderen
als lebende Transporter. Fast alle
Zerg konnen sich zudem eingraben
und sind dann unsichtbar und unan-
greifbar. Der sogenannte Tunnel
erlaubt es den Zerg, Einheiten zwi-
schen zwei festgelegten Punkten
ihrer Basis zu teleportieren.

Truppentypen

Die Drohnen stellen die Arbeiter,
die wie bei den anderen Rassen
Vorrate sammeln. Mit einem Unter-
schied: Beim »Bauen« geht die ein-
gesetzte Drohne auf jeden Fall ver-
Toren. Die Zerglings erhdlt man
immer im Doppelpack, was sie vor
allem zu Beginn tddlich macht.
Hydralisken verschieBen Nadeln
auf einige Entfernung, die elefan-
tengroBen Ultralisken knacken
mit ihren Riesensensen selbst dick-

ste Panzerungen. Mutalisken sind
Flugwesen, die zum Wachter mutie-
ren kénnen. Dann verlieren sie zwar
ihre Fahigkeit zum Luftkampf, sind
aber gegen Bodenziele noch effek-
tiver. Begleitet werden sie oft von
den Terror-Fliegern, die selbst-
morderisch in gegnerische Raum-
schiffe hineinknallen. Der Vergifter
und die Kénigin werden vor allem
wegen ihrer Spezialangriffe ge-
fiirchtet: In Aliens-Manier platzen
zum Beispiel kleine Zergs aus infi-
zierten Gegnern, werden Feinde
mit einem Parasiten infiziert oder
eine dichte, sichtbehindernde Wol-
ke aus lebenden Insekten herbei-
gerufen. Besonders fies ist der Ver-
seuchungsangriff auf ein mensch-
liches Hauptquartier: Fortan wer-
den dort Zerg-horige Selbstmord-
soldaten produziert.

72
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Die Protoss

Psi-begabte
Technokraten

Was bei den Menschen krude und
zusammengeflickt aussieht, hat bei
den Protoss hochste Vollendung
erreicht: Technologisch ist die elfen-
artige Rasse allen anderen iiberle-
gen. Dazu gesellen sich Psi-Kréfte, die
aus den nicht sonderlich kraftigen
Kriegern der Protoss mdchtige Kil-
ler machen. Die Protoss haben lan-
ge Zeit die Menschen beschiitzt,
ohne daB diese etwas davon ahn-
ten. Als dann plétzlich Zerg-Koloni-
en auf einer terranischen Welt ent-
standen (auch hiervon hatten die
Menschen keine Ahnung), griffen
die Protoss ein und zerstorten einen

kompletten Planeten, um die weitere
Ausbreitung der Morderinsekten
zu stoppen. Jetzt liegen sie sowohl
mit den erbosten Terranern im
Clinch wie auch mit ihren eigentli-
chen Todfeinden, den Zerg.

Besonderheiten

Als einzige der StarCraft-Rassen ver-
filigen die Protoss liber Schutzschil-
de,was ihre Lebensdauer im Kampf
stark erhoht: Erst, wenn die Schild-
starke auf null gesunken ist, nehmen
ihre Gebaude und Kampfeinheiten
Schaden. Die Art des Basisbaus un-
terscheidet sich ebenfalls von der
Konkurrenz. Ihre Gebaude werden
fertig konstruiert vom Heimatpla-
neten Aiur zur jeweiligen Basis tele-
portiert. Dafiir verbrauchen die Bau-
ten sténdig Energie und kénnen nur

im Umkreis sogenannter Pylonen
plaziert werden. Verliert ein Gebau-
de den Zugang zum Energiefeld, weil
etwa ein Pylon zerstort wurde, stellt
es seine Funktion voriibergehend
ein. Den Energie-Radius konnen Sie
sich jederzeit anzeigen lassen.

Truppentypen

Der Protoss-Soldat von der Stange
heiBt Berserker, er ist ein reiner
Nahkampfer. Die hohen Templer
machen ihren Gegnern hingegen per
Psi-Sturm und Halluzination (erschafft
Duplikate von Einheiten, ahnlich den
Attrappen in Alarmstufe Rot) zu
schaffen. Zwei davon kdnnen zu dem

machtigen Archon-Krieger
verschmelzen, der seine Gegner
mit Schockwellen maltratiert.
Die gefiirchteten, basiszersto-
renden Rauber produzieren in ihrem
Inneren Scarabs, die nichts ande-
res als fliegende Bomben darstellen.
Scouts dienen als Jagdraumschiffe,
Beobachter als Aufklarer; Shuttles
zum Transport von Bodentruppen.
Der Arbiter kann zusdtzliche
Kampfeinheiten herbeiteleportie-
ren und 1aBt benachbarte Truppen
unsichtbar werden. Die méchtig-
ste Kampfeinheit der Protoss stellt
jedoch der Trager dar: Er darf bis
zu sechs Interceptor-Flugzeuge
bauen, die sich bei Kampfen von
ihm l6sen und in blitzschnellen
Attacken die Gegner umkreisen und
mit Laserfeuer eindecken.

L‘.\-.. o
Die Missionsbeschreibungen bestehen wie
gewohnt aus Text plus Sprachausgabe,

doch in jeder Kampagne gibt es auch einige

hochklassige Animationen zu sehen.

KI, eigene Missionstexte und
Definition fester Regionen
auf der Karte, in denen spezi-
elle Ereignisse stattfinden.
Natiirlich lassen sich auch al-
le Solo-Helden einbauen.

Ideal fiir Multiplayer

Die grofle Beliebtheit von
WarCraft 2 lag nicht zuletzt
am gelungenen Mehrspieler-
Modus. Auch StarCraft ist
voll auf Multiplayer einge-
stellt. So kénnen per serieller
Kopplung bis zu vier, per
Netzwerk und Internet bis zu
acht menschliche Weltall-Ge-
nerile aufeinander losgehen.
Dazu wird offiziellen Anga-
ben zufolge nur eine einzige
CD nétig sein — die bis zu sie-
ben Mitspieler installieren
sich eine spezielle Netzwerk-
Fassung von lhrer Original-
CD. Natiirlich sind auch ver-
schiedene Spielmodi wie »Al-
le gegen alle« und »Capture
the Flag« enthalten.

Phianomen
BattleNet

BattleNet ist ein Blizzard-ei-
gener Online-Service, der spe-
ziell fiir Multiplayer-Partien
gedacht ist und ein ehrgeiz-
steigerndes Rang-System bie-
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tet. Wihrend unserer Test-
phase befanden sich allein
im StarCraft-Bereich immer
zwischen zwei- und {iber

wird, fuir bis zu vierzig Se-
kunden. Per Direktverbin-
dung oder im Netzwerk wird

man diese Probleme zum

Gliick nicht haben.

funftausend User, die sich
im Chatroom zu neuen Parti-
en verabredeten oder bereits
heftig miteinander kimpften.
Ein Nachteil soll freilich nicht
verschwiegen werden: Da die
BattleNet-Server in den USA
stehen, bleibt die Verbindung
zwischen den Teilnehmern
immer wieder kurzzeitig

hingen. In Spitzenzeiten

‘ oo (G I 0 v
Die blauen Kreise zeigen, welchen Bereich
die beiden Pylone mit Energie versorgen.

kann sich das so dufern, daf
alle zwei Minuten ein »Bitte
warten«Text eingeblendet

StarCraft (BattleNet-Beta)

Genre:  Echizeit-Strategiespiel
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System:

Hersteller: Blizzard
Windows 95

Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.) Anleitung: Englisch (Deutsch in Vi)
Preis:  ca.100DM Festplatte: ca. 60 MByte
Spieler.  Einer bis zwei (Modem), bis vier (seriell), bis acht (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166

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

Grafik _
Sound Sehr gut Keine Wertung,
Bedienun Sl da Vorabtest

! [ ] P auf BattleNet-
Spieltiefe Noch nicht endgilltig bewertbar Betabasiert
Multiplayer Sehr gut

Potentieller Uberflieger im Echtzeit-Genre.




Von Westen her greifen wir mit Bogenschiitzen und Rapido-Panz

Facts

+19 Einheiten
+ 22 Gebaude

« 72 Forschungs-

projekte

* 6 Zauberspriiche
- Kampagne mit

25 Missionen

- 5 Multiplayer-

Szenarios

74

Strategie

Mit Hammer, Sichel und Kanonen

Rising Lands

Okay, auf dem Schlachtfeld sind Sie ein guter Stratege — aber
haben Sie auch Wirtschaft und Magie im Griff?

nsere schone Erde hat’s

mal wieder bos erwischt:
Nach einem Meteoriten-
Regen ist der ehemals blaue
Planet reichlich mitgenom-
men. Die wenigen
Uberlebenden ha-
ben sich zu vier
Clans zusammen-
geschlossen und
bekriegen sich krif-
tig. Im Echtzeit-
Strategiespiel Ri-
sing Lands kom-
mandieren Sie eine
der Parteien. Durch
die Katastrophe ist
viel technisches

P

Wissen verloren gegangen,
und so entsteht eine kuriose
Mischung neuer Truppenty-
pen: Birenreiter feuern mit
Gewehren, Morser sitzen
huckepack auf Nashérnern,
und Panzer erinnern stark an
die ersten Dampfmaschinen.
Fesselballons und Helikopter
durchkreuzen die Liifte, Prie-
ster braten Thren Gegnern
Energiekugeln tiber oder para-
lysieren sie. Ein ausgeklii-
geltes Rohstoffsystem fordert
aullerdem den Wirtschaft-
ler in Thnen. Forschung, Di-
plomatie und Handel runden
den Echtzeit-Reigen ab.

ern die Basis unseres griinen Nachbarn an.

Grof3e Karten,
grof3e Einheiten

Sie blicken von schrig oben
auf Thre Schutzbefohlenen,
die sich auf grofRen Karten
im Warcraft 2-Look tum-
meln. Auch die grof
dargestellten Einheiten
erinnern ein wenig an
den Blizzard-Klassiker.
Der Fog of War darf
natiirlich nicht fehlen.
Beim Bauen sind Sie
auf Grasflichen ange-
wiesen; in einigen Mis-

sionen sind griine Wie- Feindliche Infanterie rennt mutig in das

Grundsteinlegung wohliiber-
legt sein will. Dafiir miissen
Thre Gebiude nicht neben-
einanderstehen, womit auch
Vorposten méglich sind. In
allen Bauwerken sollte ein
Siedler hausen — steht ein
Bau leer, konnen Sie ihn
nicht nutzen. Noch schlim-
mer: Thr Gegner reiflt sich
leerstehende Anlagen gerne
unter den Nagel, indem er
seinerseits Kolonisten hin-
einschickt. Auf diese Art las-
sen sich auch leere Fahrzeu-
ge kurzerhand stehlen.

Spahtrupps und
Massenschlachten

Die einzige Kampagne ent-
hilt 25 Missionen. Mal miis-
sen Sie mit einer Handvoll
Einheiten eine geheimnisvol-
le Hohle finden, mal feindli-
che Angriffe abwehren, bis
Thre Forscher endlich eine
neue Technologie entdecken.
Kreuzziige gegen feindliche
Clans enden in Massen-
schlachten. Scheinbar simple
Sammel-Auftrige werden
schnell zum Wirtschaftskri-
mi, wenn nur eine Handvoll
Einheiten bereitsteht, die zu-

sen so rar, dafl jede Abwehrfeuer unserer Geschiitztiirme.
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dem stindig Kohldampf
schiebt. Hiufig sorgt auch
begrenzter Bauplatz fir
Spannung. Beispielsweise
sollen Sie in einer Mission
zwei Technologien erfor-
schen, doch das fiir ein Labor
bendtigte Gelidnde ist knapp.
Entweder verzichten Sie
dann auf eine Kaserne und

Ballon und Leuchtturm sehen am weitesten.

somit auf Truppennach-
schub - dann miussen Sie
sich mit wenigen Kriegern
verteidigen. Oder aber Sie su-
chen mit allen Untertanen ei-
ne schone, grofle Wiese — das
endet jedoch tédlich, wenn
Sie auf der Reise keine Nah-
rung finden oder dem Feind
in die Hinde fallen.

Flin e

Geschickt ver-
wobene Wirtschaft

Das pfiffig-komplexe Wirt-
schaftssystem basiert auf drei
Rohstoffen: Nahrung, Steine
und Metall-Schrott. Ihre Bau-
ern ernten Riesenkiirbisse,

tiber die Charlie Brown ju-
beln wiirde, und schleppen
sie ins eigene Lager. In spite-
ren Missionen entwickeln Sie

Das graue Gebaude links ist noch unbesetzt, daneben entsteht ein Zirkuszelt.

In den bunten Bauwerken hausen bereits Kolonisten.

Bauern und Bauarbeiter sammeln Nahrung und Steine, um sie in der »Hohle« der eigenen Basis zu lagern.

eine Erntemaschine, die mit
Dampfkraft iiber die Felder
tuckert und mehrere Kiirbis-
se gleichzeitig transportiert.
Mit der Nahrung erschaffen
Sie entweder ungelernte Ko-
lonisten, oder Sie bilden
Truppen, Diplomaten, Prie-
ster, weitere Bauern, Bau-
arbeiter oder Mechaniker
aus. Auflerdem will jede
Einheit regelmiRig es-
sen; wenn'’s in der Nihe
nichts zu beiflen gibt,
kippt selbst der stolzeste
Krieger irgendwann aus
den Latschen. Einheiten,
die nicht in Gebiuden
oder Fahrzeugen sind,
verlassen regelmiRig kurz

A\

So tauschen Sie Einheiten und Waren.

ihren Posten, um sich den
Bauch vollzuschlagen —
auf Kommando auch dann,
wenn sie eigentlich noch satt
sind. So konnen Sie Thre Ar-
mee vor einem GrofRangriff
noch einmal kriftig spachteln
lassen. Kasernen, Kanonen-
tiirme oder Kloster benstigen
neben Steinen ebenfalls Nah-
rung. Bauarbeiter klopfen in
Minen Steine und reparieren
Gebiude, wihrend Mecha-
niker Metallschrott einsam-
meln, aus dem in Werkstit-
ten Fahrzeuge entstehen.
Alle drei Rohstoffe liegen
auflerdem hiufchenweise in
der Landschaft herum.

Vom Kolonisten zum
Elitekampfer

Frische Truppen und Arbei-
ter rekrutieren Sie aus unge-
lernten Kolonisten, die sich
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wiederum durch Nahrungs-
lieferungen in Lagern ver-
mehren. Je mehr Untertanen
in einem Gebiude hausen,
desto effektiver wird es ge-
nutzt. Beispielsweise for-
schen Sie schneller, wenn in
einem Labor zwei Schutzbe-

Martin Deppe

Spannung
nonstop

Rising Lands ist eines
dieser Spiele, die einen
Heidenspall machen,
ohne daB man anfangs
genau weil, warum. Doch dann wird klar:
Das Echtzeit-Strategiespiel ist auch dann
spannend, wenn gerade keine Kémpfe
laufen. Da entwickeln meine Forscher neue
Einheiten, die ich unbedingt ausprobie-
ren muB, und meine hungrigen Spahtrupps
finden endlich ein frisches Kiirbisfeld.

Komplex, aber unkompliziert

Ich hatte nie gedacht, daB simple Aufga-
ben wie »beschaffe 50 Sacke Nahrung«
derart spannend sein konnen. Doch wenn
mir nur wenige Bauern und Soldaten
gehoren, wird jeder feindliche Angriff zum
Nerventhriller, der sich durchaus mit

den Massenschlachten anderer Missionen
messen kann. Leider fallen aber einige
Dinge negativ auf: Meine Arbeiter bleiben
bei FeindbeschuB oft wie angewurzelt
stehen. Die Landschaft ist zu zweidimen-
sional, und es gibt nur zwei Lufteinheiten—
Marine fehlt vollig. Die Missionsbeschrei-
bungen kommen als liebloser Text daher.

Davon abgesehen, fesseln mich die ab-
wechslungsreichen Einsétze, die Diploma-
tie und die witzigen Einheiten ungemein.
Wer auf Echtzeit-Strategie mit Ressourcen-
Management steht, sollte hier zugreifen.




Strategie

Jorg Langer

Strategie
fiir Wirt-
schaftler

Wer meint, daB kom-
plexe Wirtschafts-
systeme in einem
Echtzeit-Strategiespiel nichts zu suchen
haben, sollte sich mal Rising Lands an-
schauen. Hier ist die Suche nach Minen,
Kiirbissen und Metall fast so spannend wie
Gefechte mit dem Nachbar-Clan. Meine
Einheiten sind hiibsch groB animiert und
auf den ersten Blick zu unterscheiden.
Leider ist die Steuerung arg durchwach-
sen. So muB ich meinen Bauern mehrere
Tastatur-Mausklick-Kommandos verpassen,
bis sie regelmaBig Gemiise in die nachste
Hohle bringen. Noch umstandlicher
wird’s, wenn man eine Versorgungsroute
andern will. AuBerdem landet man schnell
in einer Sackgasse, beispielsweise dann,
wenn man seinen letzten Bauern verliert
und zuwenig Nahrung hat, um einen neuen
zu rekrutieren.

Dafiir greift der Computergegner gezielt
meine armen Arbeiter an und nutzt
Liicken in der Verteidigung rigoros aus.
Im Gegensatz zum iiberkomplexen Seven
Kingdoms ist Microids ein guter Mix aus
Anspruch und Spielbarkeit gelungen.

fohlene werkeln, oder Sie re-
krutieren in vollen Zirkuszel-
ten Birenreiter flotter. Kampf-
einheiten erhalten fiir jeden
erledigten Gegner einen Bo-
nus: Nach besseren Angriffs-
werten, stirkerer Panzerung
und gréRerem Sichtfeld

bendtigen  Elitekrieger in
der letzten Erfahrungsstufe
schlieRlich weniger Nahrung.
Alle Boni gelten nur fiir den
Rest der jeweiligen Mission.

Forschung in vier
Richtungen

Vor jedem Einsatz legen Sie
fest, in welche Richtung Sie
forschen wollen. Vier Diszi-
plinen stehen zur Auswahl:
Okologie (Thre Arbeiter wer-
den effektiver), Militir (bes-
sere Truppen), Bauwesen
(spezielle Anlagen wie Kran-
kenhiuser) sowie Magie.
Wenn Sie dann ein Labor
bauen, machen Ihre Forscher
pro Mission bis zu zwei Ent-
deckungen auf dem gewihl-
ten Gebiet. Welche das sind,
ist fest vorgegeben.
Bogenschiitzen
mopsen auflerdem
in Labors der Kon-
kurrenz Technolo-
gien. Argerlich: Ei-
ne Liste der mog-
lichen Erfindun-
gen findet sich we-
der im Handbuch
noch im Spiel, son-
dern in einer sim-
plen Readme-Datei.

Boser Nachbar, guter
Nachbar

Wer Boten ins Hauptquartier
benachbarter Clans schickt,
kann Biindnisse schlieffen
und fortan Truppen, Arbei-

Unser Spéhtrupp hat eine Rotte Nashornreiter entdeckt.

Drei magiebegabte Priester jagen Feuerballe auf anstiirmende Feinde.

ter, Erfindungen oder Roh-
stoffe tauschen. Allianzen
entscheiden hiufig tiber Sieg
oder Niederlage und gelten
auch in der folgenden Mis-

Diese kurze Rendersequenz illustriert einen
gelungenen Technologiediebstahl.

sion. Das ist vor allem dann
wichtig, wenn alle feindli-
chen Clans vernichten wer-
den sollen: Wer mit zwei von
drei Nachbarn bereits ver-
biindet ist, hat’s dann erheb-

Rising Lands

Vor jeder Mission wéhlen Sie eine von
vier Forschungsdisziplinen.

lich leichter. Mit nur funf
Multiplayer-Szenarios ist der
Mehrspieler-Part etwas diinn
geraten. Dafiir kommt hier
die Komplexitit von Rising
Lands richtig zum Tragen,
weil alle Technologien bereits
von Anfang an erforscht sind.
AuRerdem sollen auf der
Website www.microids.com
bald weitere Multiplayer-

Karten erscheinen.

Genre:  Echtzeit-Strategie Hersteller. Microids
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System:  Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: 50 bis 80 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition
Pentium 90 Pentium 100 Pentium 133
16 MByte, 2fach CD 32 MByte, 4fach CD 32 MByte, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
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Befriedigend

Multiplayer Befrledlgend oy ~
Gute Echtzeit mit Ressourcen-Tufteleien. ‘l‘.



Abgespeckte Echtzeit-Schlachten im Internet

Command&Conquer

Sole Survivor

C&C ohne Basisbau — geht das? Westwood nickt und

schickt Sie in actionreiche Internet-Schlachten.

on
AnacondaR has j
S| ro55 has Ul

Capture the Flag: Unser griines Team verteidigt energisch die Fahne.

v or fast drei Jahren krem-
pelte Command&Con-
quer die Strategiewelt um.
Nach der Fortsetzung Alarm-
stufe Rot, einer Win-95-Neu-
auflage und drei Missions-
CDs ist nun Sole Survivor er-
schienen. In dieser Super-
Light-Version des Echtzeit-
Strategiewerks kommandie-
ren Sie in Internet-Gefechten

lediglich eine einzige Einheit.
Dafiir stehen die 23 Trup-
pentypen des Ur-Spiels zur

Martin alias Sir Siggi findet ein Upgrade.

Auswahl — inklusive des Di-
nos aus den versteckten Mis-
sionen von C&C. Dabei sind
Sie natiirlich nicht allein: Bis
zu 49 Spieler treten mit an.

Kistenweise
Uberraschungen

Sobald Sie sich fur einen
Truppentyp entschieden ha-
ben, konnen Sie ihn mit den
wohlbekannten Kommandos
tiber die Spielkarte scheu-
chen. Sole Survivor verzichtet
vollig auf den Basisbau, so-
mit fehlt ein entscheidender
Spielspaf3-Faktor. Die Mas-
senschlachten entwickeln sich
schnell chaotisch und unfair,
weil die meisten Spieler sich
natiirlich fir den Mammut-
Panzer entscheiden, die stirk-
ste C&C-Einheit. Raketenwer-
fer, leichte Panzer oder Infan-
teristen werden Sie hinge-
gen selten zu Gesicht bekom-
men. Damit Fuf3soldaten ge-
gen iiberlegene Truppenty-

pen uberhaupt eine Chance
haben, liegen in Kisten Upg-
rades bereit. Sobald IThr Strei-
ter eine beriihrt, schiefit er
kurzfristig kraftiger, weiter
oder schneller, fihrt flotter,
sieht weiter oder bekommt
eine bessere Panzerung. An-
dere Kisten tarnen Sie oder
reparieren Schiden. Wenn
Sie vernichtet werden, tau-
chen Sie an anderer Position
mit der gleichen Einheit wie-
der auf. Fiir abgeschossene
Gegner gibt es Punkte. Sieger
wird derjenige, der am Ende
der zeitlich begrenzten Partie
den hoéchsten Score erzielt
hat. Um auf einen ande-
ren Truppentyp zu wechseln,
miissen Sie das laufende Ge-
fecht kurz verlassen — dann
verlieren Sie allerdings alle
angesammelten Punkte. Ne-
ben Partien, in denen jeder
gegen jeden kimpft, gibt

Strategie

Martin Deppe

Das ist nicht
mehr C&C

Sole Survivor zeigt,
daB nicht jede Schach-
tel Gold ist, auf der

A ein C&C-Schriftzug
glénzt. Mit meinem getunten Panzer in
wohlbekannten Landschaften zu kampfen,
ist ja ganz lustig, doch schon bald ver-
klingt die Wiedersehensfreude mit den
winzigen Infanteristen, tragen Mammut-
Panzern und flinken Jeeps. Warum gibt’s
nicht wenigstens ein paar neue Einheiten?

Lediglich die Capture-the-Flag-Szenarios
machen einen Hauch mehr SpaB. Aller-
dings ist das koordinierte Vorgehen bei
rund zehn Team-Genossen und der
dreifachen Gegnermenge fast unmaglich.
Kurzum: Auch wenn Sole Survivor gar
nichts anderes sein will als ein netter
Internet-Snack—bei richtigem Hun-

ger greife ich lieber zur Gold Edition.

es auch Capture-the-Flag-
Gefechte. Sole Survivor ist fiir
etwa 80 Mirker als Import-
Version erhiltlich; die deut-
sche Ausgabe erscheint frithe-

stens diesen Sommer.

Sole Survivor

Genre:  Echizeit-Strategie Hersteller: Westwood
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene ~ System: ~ Windows 95
Sprache:  Englisch Anleitung: Englisch
Preis:  ca.80 Mark Festplatte: ca. 20 MByte
Spieler:  Einer bis 50 (Internet)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power R O Rendition

Pentium 90 Pentium 100 Pentium 133

16 MByte, 2fach CD

16 MByte, 4fach CD

32 MByte, 4fach CD

28.8er Modem, Winsock 1.1 33.6er Modem, Winsock 1.1~ 33.6er Modem, Winsock 1.1

Grafik
Sound

Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer
C&C Ultralight fur die Mittagspause.

Befriedigend

Befriedigend

Gut "'

Gut
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Per Kugelraumer durch die Galaxis

Perry Rhodan -

Operation Eastside

Die Menschheit strebt zu den Sternen. Doch auRerirdische Machte wollen

den Terranern die MilchstralBe nicht kampflos iiberlassen.

E rist der Erbe des Univer-
sums und die Hauptfigur
der weltweit erfolgreichsten
Sciencefiction-Serie in ge-
druckter Form. Perry Rhodan
durchstreift seit 37 Jahren
das Weltall und befriedet
auch weit entfernte Galaxien.

Michael Schnelle

Wo ist
Perry?

Seit meinem zehnten
Lebensjahr lese ich
(mit einigen Pausen
gl zwischendurch) Perry
Rhodan. In dieser Zeit habe ich so ziemlich
alle Hohen und Tiefen der Serie miterlebt
und war deshalb besonders gespannt auf
Perrys ersten digitalen Auftritt. Doch oh
weh, wo ist der Serienstar denn?

Ich habe die komplette Eastside erobert,
ohne den GroBadministrator oder einen
seiner Weggenossen auch nur einmal zu
Gesicht zu bekommen. Das einzige, was

in Operation Eastside an meinen Weltall-
helden erinnert, sind die Kugelraumer.
Ansonsten gibt’s nur Standardkost, die sich
mit Klassikern wie Master of Orion 2

oder dem echtzeitbetonten Pax Imperia 2
in Komplexitat und Spielbarkeit nicht
messen kann. AuBerdem hat mich die lieb-
lose Grafik, die den typischen Rhodan-
Tlustrations-Stil konsequent ignoriert, ver-
argert. Dafiir kann man Mehrspieler-
partien ohne groBes Handbuchstudium
auch an einem Abend durchspielen—

und dann macht “s selbst ohne Perry SpaB.

82

Doch wihrend sich der Perry
der 90er Jahre weitgehend
von seinen politischen Am-
tern zuriickgezogen hat, wer-
den Sie im Strategiespiel
Operation Eastside noch vom
Grofladministrator Rhodan
der spiten G0er ausgesandt,
den gleichnamigen Milch-
stralen-Sektor zu besiedeln.

Am Anfang war die
Wohneinheit

Auf Seiten der Terraner oder
einer von fiinf anderen seri-
enbekannten Rassen machen
Sie sich daran, Thren ersten
Planeten zu kolonisieren. Mit
Wohneinheiten, Gewichs-
hiusern und ein wenig
Leichtindustrie legen Sie den
Grundstein fiir das spitere
Imperium. Haben Sie Thre
Gebiude auf einer isometri-
schen Karte des Planeten ge-
setzt, berechnet die Positro-
nik (so heiflen Computer im
Rhodan-Universum) die Ziige
der Konkurrenten. Dann wird
es Zeit, Forschungslabors und
Raumbhifen zu bauen.

Zu den Sternen

Rund 30 Ziige spéter sind die
ersten Entdeckungen erwei-
terter Gebidudetypen abge-
schlossen, und Sie machen
sich daran, Raumschiffe zu
entwickeln. Aus Panzerung,
Antrieb, Waffen- und Schutz-

Das Verhdltnis mit den ausgesprochen agressiven Topsidern ist sehr

gut. Deshalb steht Handelsbeziehungen nichts im Weg.

schirmstirke basteln Sie mit-
tels Schieberegler Kugelrau-
mer zur Erforschung der be-
nachbarten Sonnensysteme.
Mit einem Landemodul ver-
sehene Schiffe griinden auf
heimeligen Planeten Toch-
terkolonien. Da man im fort-
geschrittenen  Spielverlauf
schnell den Uberblick iiber
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Zwischensequenzen wie diese sind duBerst selten zu sehen.

die Niederlassungen verlie-
ren kann, lassen sich bis auf
die Ur-Siedlung alle anderen
Ablegerwelten vollautoma-
tisch verwalten.

Alarm im Weltall

Natiirlich stoflen Sie frither
oder spiter auf Konkurrenten.
Akonen, Springer, Topsider,




Alda |l

Unsere Hauptkolonie ist mit planetarem Versorger und Kolonialzentrum aus-
gestattet und auf dem Hohepunkt ihrer Bliite angekommen.

Strategie

Dracula

Mit dem Rammbock durch die Walachei.

Aras oder Arkoniden tauschen
meist gern ihre Waren und
Technologien. Nach einigen
Runden kommt es aber doch

K&mpfe werden auf extrem schmucklosen
Hexfeldkarten wie dieser ausgetragen.

schon mal zu bewaffneten
Auseinandersetzungen. Dann
schicken Sie auf einer un-
schonen Hexfeldkarte Thre
Kriegsschiffe in den Kampf.

Befindet sich eine Feind-Kolo-
nie im gleichen Sektor, kon-
nen Sie diese durch massiven
Beschufl erobern.

Klangwelten

Gewonnen hat, wer sich als
erster eine zuvor festgelegte
Anzahl von Sonnensystemen
unter den Nagel reifst. Wih-
rend dieser Zeit geniefien Sie
den hervorragenden Sound-
track, der aus der Feder des
Ex-Tangerine-Dreamers
Christopher Franke stammt.
Mit einem Modem bewaffnet
oder in den unendlichen
Weiten eines Netzwerkes
koénnen bis zu sechs Nach-
wuchs-Rhodianer
men um die Kontrolle in der
Eastside ringen.

zusam-

Operation Eastside

Genre:  Strategie

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

|

Hersteller: FanPro
System:  Windows 95

Sprache:  Deutsch Anleitung:  Deutsch
Preis;:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 55 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis sechs (Netzwerk)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition
Pentium 60 Pentium 90 Pentium 133

16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik Ausreichend
Sound

Bedienung

Spieltiefe Ausreichend |
Multiplayer

Schmucklose Lizenz-Weltraumbesiedlung.

32 MByte RAM, 6fach CD

32 MByte RAM, 6fach CD

Sehr gut

% »

Schweden macht mobil:
Nach Volvos, Mobeln und
Knickebrot trudeln nun auch
Spiele aus dem hohen Nor-
den ein. Beim Echtzeit-Stra-
tegiewerk Dracula befreien
Sie im 15. Jahrhundert die
Walachei von den tiirkischen
Besatzern. Die haben sich in
zwolf Provinzen festgesetzt.
Auf einer strategischen Karte
heben Sie frische Truppen
aus, entwickeln Katapulte, re-
krutieren Ritter oder bauen
Burgen. Wenn Sie Armeen
in ein angrenzendes Gebiet
schicken, schaltet das Spiel in
den Echtzeitmodus um. Dann
geht es nur darum, simtliche
Feindtruppen mit genretibli-
chen Methoden auszuschalten
— spezielle Auftrige gibt es

Mit Katapulten und Rammbdcken stiirmen wir eine Burg.

nicht. Sehr nervig: Jede Pro-
vinz muf} penibel abgesucht
werden, um auch ja alle Geg-
ner zu erwischen.

Martin Deppe

Hier fehlt der Bi

Zu Draculas Zeiten hatte mir das
Spiel vielleicht noch gefallen, heut-
zutage schrecken die Billig-Grafik
und die Abkupferei von bekannten
Spielen nur ab. Dank der schlechten
Wegfindungsroutine schleichen mei-
ne Jungs schneckengleich umher
und verlaufen sich sténdig in der
Walachei. Sogar die nur sechs Trup-
pentypen sind noch zuviel: Dutzen-
de von Armbrustschiitzen reichen
vollig aus, um die meisten der lang-
weiligen Schlachten zu gewinnen.

Genre:  Echtzeit-Strategie
Anspruch: Einsteiger
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:  Einer

Hersteller: ComputerHouse
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: 1 bis 86 MByte

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

486/100
8 MByte, 2fach CD

Grafik Ausreichend
Sound Ausreilchend
Bedienung Mangelhaft |
Spieltiefe Ausreichend
Multiplayer | Nicht vorhanden

Pentium 100
16 MByte, 4fach CD

Pentium 133
32 MByte, 4fach CD

Langweilige Strategie ohne neue Ideen.

GameStar Mdrz 98




