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Jorg Langer LT

In den letzten Monaten hatten wir es mit einer wahren Flut von interessan-

ten Strategiespielen zu tun, so daB manches eher mal mit einer Seite weni-
ger auskommen muBte, als mir lieb gewesen wére. In dieser Ausgabe habe
ich endlich einmal Platz genug, Ihnen ein Taktikspiel fiir

Kenner im Detail vorzustellen. Auch wenn Final Libera-

tion nicht gerade ein Programm ist, auf das die breite

Masse steht (oder unser Videomann Toni Schwaiger, der S T&A
angesichts der Grafik Lachanfalle unterdriicken mufte) TE-G, E_
/ —mich hat s zwei Wochen lang in Atem gehalten. "\
Kein Monat ohne Echtzeit-Strategie. Der Nachziigler der diesjahrigen Winter-Kollek- Zﬂm ErfO' 9 fﬁhre“ h’
tion ist War Wind 2. Vor einem Jahr konnte der erste Teil die Experten mit seiner f d f A 1er tﬁkﬁl—-
/
Spieltiefe begeistern, die weniger innovative Nummero 2 erreicht zumindest ein € giereny ¢
(weist wyger

knappes »Guts«. Vor allem Profis werden an den vier Rassen und komplexen Befehls- Z elltd
k), R
s Nef

fonr(e"—Ma"n e=
Kurz vor RedaktionsschluB wurde der Verdffentlichungstermin von Blizzard offi- me"f Und T Y 9
§ ﬂteglf(he n“"“ng "

Hexfeld taksik
/’iufbamﬂ’ele, W(rt[thnﬁ[-— :
Simutlationey Deuk;pfele)

moglichkeiten Gefallen finden. Der Verspatungskiinstler 1997 heiit StarCraft.

ziell auf »Friihjahr 1998« verschoben. Ein kleiner Trost: Spatestens Anfang Marz
muB Blizzard mit dem Programm raus—dann endet namlich das Geschaftsjahr (Strnfegfefrlfe'e
fiir die Firma, und die Bilanzen miissen stimmen ... 4
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Space Marines gegen Weltraum-Orks

Final Liberation

Im Warhammer-40K-Universum kampfen Imperiale und Orks um die Welt

Volistad. Und das ganz ohne die gefiirchtete Standardzutat »Echtzeit«.

E in blauer Rhino-Transpor-
ter wirbelt um die eigene
Achse und entladt zwei
Trupps Space Marines. Sofort
geraten die zehn Elitesoldaten

Beim Angriff auf unseren Warlord-Titanen
schieBen wir mehrere Ork-Bomber ab.

84

unter Beschuf: In der Kathe-
drale vor ihnen haben sich
Orks vom Evil-Sunz-Klan ver-
steckt. Wihrend die Ultrama-
rines das Feuer erwidern, for-
dert der Kommandant Artille-
rieunterstiitzung an. Wenige
Sekunden spiter trifft das er-
ste Projektil den imposanten
Bau, nach der dritten Salve
begriabt er die 25 verschanz-
ten Orks unter sich. Der Weg
ist frei fiir die nachfolgende
Predator-Panzergruppe, die
ihrerseits nur die Vorhut
eines michtigen Warlord-
Titans bildet, der zwei Hauser
weiter heranstapft.

Warhammer 40K

Final Liberation spielt im
berithmten
40K-Universum von Games
Workshop. Das Menschen-
Imperium kimpft mit Milliar-
den von Gardesoldaten, den

Warhammer-

1.000 Ordenshiusern der
Space Marines und den gigan-
tischen Kampfrobotern des
Adeptus Mechanicus gegen
diverse Alien-Rassen. Dieser
bombeastische Spiele-Kosmos
bildet die Grundlage fiir das
gleichnamige Tabletop-Spiel,
bei dem bemalte Zinn- und
Plastikminiaturen per Wiirfel-
wurf miteinander ringen. Der
Ableger Epic 40.000 verklei-
nerte den Mafstab aller
Figuren und Fahrzeuge und
erméglichte damit grofere
Schlachten. An das Regelwerk
dieser Serie lehnt sich Final
Liberation an; seine bieder-
bunte Grafik stellt eine (aus
isthetischen Gesichtspunkten
tibertrieben) genaue Umset-
zung der Plastik-Vorlage dar.
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Fire Predator at tungbursta [38% chance of Nitl ’

Die hinter einer Kathedrale lauernden orkischen Truppen werden
von unserem Bombardement auseinandergenommen.

Befreiungsfeldzug

Als imperialer Lord Com-
mander ist es Thr Job, den
kiirzlich von Orks tiberrann-
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ten Planeten Volistad zu be-
freien. Mit einer kleinen Ab-
teilung Ultramarines sollen
Sie zunichst einen Briicken-
kopf errichten. Nach zwei

SN0 4o ®
company A, Detachment & SN

Zwei imperiale Titanen stapfen {ber ein ausgedehntes Trimmerfeld aus zerstorten Fahrzeugen.



tove Leman Ru

s to 21, 11 [Open terrainl

Viel Ubersicht dank Wegzoomen und abgeschalteter Seitenleiste: Der rote Ork-

Garganth feuert seinen Traktorstrahl auf einen weit entfernten Panzer.

Missionen verabschieden sich
die Marines und werden von
der Iron-Fist-Garde ersetzt.
35 Regionen warten auf ihre
Befreiung; jede Armee kann
sich pro Runde zu einer an-
grenzenden Provinz bewe-
gen. Zu jedem Zeitpunkt des
strategischen Zugs werben
Sie auf Wunsch neue Trup-
pen an, bezahlt wird mit ab-
strakten Ressourcen. Von
letzteren erhalten Sie pro
Runde fiir jedes kontrollier-
te Gebiet zwischen 10 und
30 Punkte. Wahrend eine
einfache Infanterie-Abtei-
lung 50 Punkte kostet, brin-
gen es Panzerverbinde auf
etwa 200 und ein ausge-
wachsener Titan auf 600.
Nach Ende der Runde wird
eine kurze Videosequenz ge-
zeigt, und die Orks fithren
unter Umstinden einen Ge-
genangriff durch.

Tabletop-
Schlachtfelder

Wie Sie vom Siidwesten des
Planeten bis zur Zielprovinz
im Nordosten gelangen,
bleibt Thnen iiberlassen. Zu
jeder Region verrit eine
knappe Beschreibung, was

Sie ungefihr erwartet. Nach-

dem Sie sich zum Angriff
entschieden haben, positio-
nieren Sie Thre Truppen in
der Aufstellungszone. Die
Schlachtfelder sind recht de-
tailliert geraten, mit Hiigeln,
Flussen, Briicken, Pipelines
und Gebiuden. Grundlage
sind nicht Hexfelder, son-
dern Vierecke. Gebaude las-
sen sich zerstéren, Biume
gehen in Flammen auf,
Wracks bleiben qualmend
liegen. Es gibt {ibrigens nur
21 verschiedene Schlachtfel-
der, so daf8 Sie einige davon
mehrmals sehen werden.

Bis zu einem gewissen Mini-
mum errechnet sich die Stir-
ke des Gegners immer aus
Threr eigenen. Im mittleren
Schwierigkeitsgrad etwa be-
trigt der Gesamtwert der
Orks grundsitzlich einige
Prozent weniger als der Threr
Truppen (im schweren hin-
gegen fast doppelt soviel). Das
wirkt oft irritierend, sorgt aber
fuir gleichbleibend spannen-
de Kimpfe, egal, wie stark Ih-
re Armeen sind.

Armeeverwaltung
leichtgemacht

Sie befehligen mehrere Ar-
meen, die aus maximal vier
Regimentern bestehen. Jedes
Regiment wiederum setzt
sich aus bis zu vier Abteilun-
gen zusammen. Eine Abtei-
lung umfafit normalerweise
entweder einen Titan oder
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schweren Panzer, drei nor-
male Fahrzeuge wie Panzer
und Artillerie, oder aber fiinf
Infanterie-Trupps. Sie diirfen
jederzeit neue, leere Regi-
menter anwerben und mit
Abteilungen ausstatten. Viele
Regimenter kénnen nur be-
stimmte Truppentypen ent-
halten, und zwar in bezug
auf »Herkunft« (etwa Space
Marines oder Mordianische

Jorg Langer

Taktikfans
miissen
zugreifen

Final Liberation schien
mir zunachst eine
typische Brettspiel-
Umsetzung mit Schmuddelgrafik und ver-
quastem Spielprinzip zu sein. Doch weit
gefehlt: Mangelnde Eleganz wird durch
nette Details ausgeglichen; jedes Fahrzeug
hat verschiedene Wrack-Varianten, beim
Vorpreschen von Infanterietrupps gibt es
immer wieder Nachziigler. AuBerdem ist
die PC-Umsetzung deutlich spielbarer als
die Vorlage, um lastige Moralchecks & Co
brauche ich mich nicht zu kiimmern. Das
Ziehen ganzer Abteilungen, die Treffer-
chance-Anzeige, die Undo-Funktion sowie
das Ziele-Durchschalten sorgen fiir Kom-
fort. Die taktische Tiefe stimmt dank Ein-
heitentransport, Waffenvielfalt und drei
Bewegen-/Feuern-Varianten.

Glanzpunkt: die Kampagne

Richtig ins Herz geschlossen habe ich Final
Liberation wegen der Kampagne. Es macht
einen HeidenspaB, schlagkréftige Regimen-
ter zusammenzustellen, zumal sich reine
Panzer- oder Titanenarmeen nicht auszah-
len. Echte Emotionen kommen auf, wenn der
letzte Trupp einer Abteilung Space Marines
fliichtet, die ich schon durch acht Schlach-
ten gefiihrt habe. Allerdings nervt das
automatische Angleichen der Feindstarke
stellenweise gehdrig: Wenn ich in einer hef-
tigen Schlacht eine komplette Armee ver-
liere, trifft die sofort nachsetzende zweite
auf einen vollig intakten Gegner.

Ich kann die Orkhatz jedem Taktikfan emp-
fehlen, der eine gewisse Resistenz gegenii-
ber antiquierter Grafik besitzt und nicht
nur auf das Schlagwort Echtzeit hort:
Spannende Wochenenden sind garantiert!




Strategie

Anhaltender BeschuR durch Artillerie bringt Gebaude zum Einsturz.

86

Kémpfer) und Typ (z.B. Infan-
terie oder Panzer). Diese Re-
glementierung verhindert Ex-
zesse der Marke »ich werbe
100 Einheiten des billigsten
Truppentyps an und tiberren-
ne damit alles«. Zwischen den
Gefechten reparieren Sie die
Abteilungen oder transferie-
ren sie zu anderen Armeen.

Fahrende Zitadellen

Neben acht Infanterietypen
stehen dem Imperium 20
Transporter, Panzer, Artille-

rieverbinde, Fluggerite, Su-
perpanzer und drei Titan-
Klassen (mit 18 Waffen) zur
Verfiigung. Dazu kommt mit
dem Leviathan eine riesige
fahrende Festung, die sowohl
Truppen transportiert als
auch maichtige Kanonaden
abfeuert. Die Orks setzen vor
allem auf Brachialgewalt. Th-
re 32 Einheiten sind dick ge-
panzert und schnell, benut-
zen aber tiberwiegend kon-
ventionelle Geschiitze. Dafiir

verfiigen sie iiber einige ab-

i o

Drei der 64 Einheiten: Leviathan, Leman Russ, Thunderhawk.

captain Bureiius
company &

Any imperial

Tanks oniy

DeathStyike
Missile Battery

Der letzte freie Platz in diesem Regiment kann nur von einer imperia-
len Panzer-Abteilung eingenommen werden.

gedrehte Vehikel, etwa den
»Mekboy Lifta Droppa Speed-
sta«, dessen Traktorstrahl
Gegner in die Luft hebt und
dann zu Boden krachen lifit.
Infanterie-Abteilungen be-
stehen aus finf Trupps zu je
funf Einzelfiguren. Solange
auch nur eine Figur iibrig
ist, kimpft der Trupp mit
voller Effizienz. Normale
Fahrzeuge besitzen nur ei-
nen Hitpoint, sind aller-
dings wesentlich besser ge-
panzert. Uber einen Treffer
entscheiden Zielgenauigkeit
und Durchschlagskraft des
feindlichen Feuers sowie die
getroffene Stelle: Vorne ist
die Panzerung stirker als an
den Seiten oder hinten. Su-
perpanzer verfiigen {iber
vier Hitpoints, die Titanen
tiber bis zu zwolf, aufRerdem
werden letztere durch Ener-
gieschilde geschiitzt.

Megaschlachten

Die Gefechte haben beachtli-
che Ausmafle, maximal 16
Verbinde mit bis zu 80 ein-
zelnen Fahrzeugen und Pla-
toons sind beteiligt — und das
jeweils auf beiden Seiten. Je-
de Schlacht dauert so lange,
bis der Moralwert einer Par-
tei auf null sinkt. Die Moral
setzt sich aus den addierten
Kaufpunkten der beteiligten
Regimenter zusammen; be-
setzte Siegpositionen ziehen
der anderen Seite 25 Moral-
punkte pro Runde ab. Dieses
System zwingt den Angreifer
zu zligigem Vorgehen. Von
blindem Anstiirmen ist je-
doch abzuraten, da jede ver-
lorene Einheit die Moral wei-
ter absenkt.

Wenn der Feind noch weit
entfernt ist, kénnen Sie die
Verbinde abteilungsweise
ziehen, was etwas Zeit spart.
Prinzipiell stehen zwei Run-
den-Varianten zur Wahl:
Entweder zieht jede Seite
komplett alle Einheiten, be-
vor die andere dran ist, oder
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Gefilmte Zwischensequenzen wechseln sich
mit gerenderten ab.

es wird nach jeder Abteilung
gewechselt. Davon abgese-
hen kennt Final Liberation
keine komplizierten Phasen-
ablaufe a la Eastern Front.

Automatisches
Gegenfeuer

Ein Trupp kann entweder al-
le Bewegungspunkte ausge-
ben, oder nur die Hilfte und
dafiir einmal schieflen. Wer
stehenbleibt oder nur einen
Schritt tut, hat sogar zwei
Salven. Viele Vehikel und al-
le Titanen verfiigen iber
mehrere Waffen, die sie ein-
zeln abfeuern, etwa den
Multi-Launcher auf weit ent-
fernte und den Flammen-
werfer auf nahe Feinde. Be-
nachbarten Gegnern riickt
man alternativ per Sturman-
griftf auf die Pelle.

Nur indirekte Waffen wie
Infanteriegeschiitze diirfen
Ziele auflerhalb der eigenen
Sichtlinie anvisieren. Salven,



Fire warlord at

Goffs Nobz [88% chance of hitl

_ _ _ |
Mit seiner Inferno-Kanone attackiert der Warlord mehrere Orks.

die in der eigenen Phase
nicht verbraucht wurden,
machen dem Gegeniiber als
automatisches Sperrfeuer zu
schaffen. Oft ist es besser,
die Orks in deren Runde ins
eigene Schufifeld stolpern
zu lassen. Vor Beschufl
schiitzen Gebdude, Ener-
gieschilde sowie (bei Infan-
terie) Eingraben. Doch all
das hilft nichts, wenn der
Druck zu grofl wird: Jede
Salve, die eine Einheit trifft,
erhoht den Strefifaktor der
kompletten Abteilung. Am
Ende einer Runde wird fiir
jedes Element des Verbands
ausgewiirfelt, ob es die
Flucht ergreift. Wenn das
passiert, sollte schnell ein
Anfithrer zur Stelle sein —
sonst fliehen die Hasenher-
zen glatt von der Karte.

Final Liberation

Menschliche Orks

Wihrend die Kampagne ein
reines Solospiel auf Seiten der
Menschen darstellt, treten in
den Einzelschlachten bis zu
vier Spieler als Imperiale oder
Orks gegeneinander an. Es
gibt keine vorgefertigten Sze-
narien; statt dessen suchen Sie
sich eine Karte, die Kaufpunk-
te (differenziert fiir jede Partei)
und die ungefihre Situation
aus (Attacke, Flankenangriff,
Durcheinander). In Multiplay-
er-Kimpfen tritt man in der
Regel mit besonders vielen Ti-
tanen an, da sie kaum totzu-
kriegen sind und fast beliebig
mit bis zu bis vier aus rund 30
Waffen ausgestattet werden
diirfen. Zur Zeit ist Final Libe-
ration in Deutschland nur als
Import erhiltlich.
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Z - Expansion Pack

Neue Karten und ein Editor fiir Z.

Panzer und Infanterie rollen auf das feindliche Hauptquartler .

Solo-Missionen, 25 Mehr-
spieler-Karten, Desktop-Moti-
ven und einem einfachen

Sommer 1996: Das lang
erwartete Echtzeit-Strate-
giespiel Z spaltet die Spieler-

nation. Die einen freuen sich
iiber den hohen Actionanteil,
die launig-witzigen Kom-
mentare und Zwischense-
quenzen, die anderen regen
sich tiber die mangelnde In-
telligenz der eigenen Streiter
auf. Jetzt gibt's das Z — Ex-
pansion Pack mit 15 groflen

Editor, mit dem Sie eigene
Szenarios entwerfen. Die So-
lo-Partien setzen den hohen
Schwierigkeitsgrad der letzen
Karten des Hauptprogramms
fort, allerdings beginnen bei-
de Seiten bereits mit einigen
Sektoren. Neue Truppentypen
gibt’s leider nicht.

Warum keine neuen Truppen?

Etwas mehr hatte ich eineinhalb Jahre nach Z schon erwar-
tet: neue Einheiten oder zumindest eine bessere KI meiner
Kampfer. Statt dessen sprengen sich meine Soldaten immer
noch munter durchs Gebirge (ja nicht den Weg auBenrum
nehmen!) oder rennen im engen Pulk auf eine Haubitze zu
(bloB nicht verteilt angreifen!). Die neuen Missionen bieten
dennoch teils nervenaufreibend spannende Schlachten.

Genre:  Echtzeit-Strategie
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschritiene
Sprache:  Deutsch Anleitung:  Deutsch
Preis:  ca. 30 Mark Festplatte: ca. 30 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk)
3D-Karten: © Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition

486/66 Pentium 90 Pentium 120
8 MByte RAM, 2fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD

Hersteller: Bitmap Brothers
System:  Windows 95

Grafik Befriedigend

Sound Gut "'
Bedienung Gut ‘
Spieltiefe Befriedligend 71 % =
Multiplayer Befriedigend ~

Neue, schwere Missionen flr Z.
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Der Sturm des Krieges tobt wieder

War Wind 2

In ferner Zukunft ringen auf einem ebenso fernen Planeten vier Machte

um ihr Uberleben. Doch es kann nur eine geben...

VOr einem guten Jahr er-
schien SSI’s War Wind,

das sich dank seiner enor-

men Spieltiefe aus der Echt-
zeit-Strategiemasse hervor-
hob und fiir Profis eine echte
Herausforderung war. Nun

geht der erbitterte Kampf um

den Planeten Yavaun in War
Wind 2 weiter. Vier Macht-

blocke treten gegeneinander
an: zum einen die Alienras-
sen »D.U.N.« und »Gebie-
ter, die sich aus den vier Vol-
kern des ersten War Wind
bildeten, zum anderen zwei
menschliche Parteien, die vor
Jahrzehnten durch einen ge-
heimnisvollen Steinblock auf
Yavaun teleportiert wurden.
Die »Militirs« wollen den
Planeten als irdische Kolonie
gewinnen, wohingegen die

i

Invasion! Vier Mérserboote beharke

»Nachkommen« iiberwie-
gend aus Wissenschaftlern
bestehen, die zur Erde zu-

riickkehren mochten.

Fast 5o Missionen

Neben Instant-Schlachten
gibt’s fuir jede Rasse vier
Kampagnen mit je rund ei-
nem Dutzend gut verkniipf-

ter Missionen. Zwischen ein-
zelnen Auftrigen nehmen
Sie bis zu acht Charaktere
nebst Anfithrer mit in die
nichste Mission und bilden
so nach und nach eine
Stamm-Mannschaft. Bei vie-
len Auftrigen spielen einzel-
ne Personen eine wichtige
Rolle: Mal miissen Sie einen

Qual der Wahl; Wer darf mit in die nachste Mission?

berithmten Stammesfiirsten
befreien, mal ein besonders
fieses Monster beseitigen.
Fuir abwechslungsreiche Sze-
narios ist also gesorgt.

Zauberwort
Berufsausbildung

Viele Einheiten haben beson-
dere Fihigkeiten, die sie

Jorg Langer
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Steife Brise
7] statt Echt-
zeit-Sturm

War Wind 1 hatte vor
einem Jahr das Pech,
direkt vor Command &
Conquer 2 herauszukommen. Bei Teil 2 gibt
es auBer den (damals) innovativen Ideen
nicht viele neue Einfalle. Dafiir wurde die
Bedienung verschlimmbessert —zum Trai-
nieren muB ich erst aufs Zielgebdude
klicken, dann das Upgrade-Icon anwahlen
und danach die Einheit suchen.

Doch noch immer steht War Wind relativ
allein dar; wenn es um Feinheiten wie Kern-
truppen, Ausbildung und Befehlsmoglich-
keiten geht. Wer als Echtzeit-Profi eine
Herausforderung sucht, wird hier fiindig.

AN S 2 < Ji

Unsere Streitkrafte iberfallen die Gebieter (die ehemaligen Tha’Roon und Obblinox aus War Wind 1).
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Die Iconleiste beweist es: Gut ausgebildete
Einheiten konnen viele Befehle ausfiihren.

durch Ausbildung verbes-
sern. So zihmen die Alien-
Zoologen Riesenschweine,
die wie genmanipulierte Mar-
zipankartoffeln  aussehen.
Menschliche Forscher basteln
Kampftfahrzeuge, ferngeziin-
dete Minen oder Briicken, die
auf Knopfdruck verschwin-
den. Aus Alien-Wachleuten
werden Elitekimpfer, die zu
Biumen morphen kénnen.
Vollstrecker der Gebieter leh-
ren mit ihren Flammenwer-
fern selbst zahlenmif3ig tiber-
legene Gegner das Fiirchten.
Der Griber-Transporter der
D.U.N. buddelt unterirdische
Tunnel, um seine Insassen
unbemerkt hinter die feindli-
chen Linien zu bringen. Neue
Untergebene rekrutieren Sie
aus neutralen Dérfern. Man-
che Einwohner erlernen einen
Beruf besonders gut.

lhr Anfiihrer:
ein Allroundtalent

An jeder Mission nimmt ein
Anfiihrer teil, der unbedingt

Wifren ey T it g, 7

Ein StoRtrupp durchforstet ein Monsternest nach wertvollen Gegenstanden.

uberleben mufl. Er kann
neutrale Dorfler oft iiberre-
den, seinem Team beizutre-
ten, und mit Gesdngen Ihre
Leute kurzfristig besser
kampfen, arbeiten oder mar-
schieren lassen. Thr Boss und
manche Einheiten sind zau-
berkundig. Je nach Rasse
kénnen Sie dadurch magi-
sche Bomben basteln, einzel-
ne Streiter in Biume verwan-
deln oder sie sogar iiber Hin-

dernisse im Gelinde pusten.

o
Auch auf See sind Sie nicht vor
mdrderischen Ungeheuern sicher.

Einsteigen in Panzer
und Helikopter

Thre Vehikel gondeln nicht
von allein durch die Land-
schaft, sondern brauchen im-
mer einen Fahrer. Manche
Fahrzeuge, etwa die Panzer-
wagen, transportieren auch
mehrere Personen durchs
Feindfeuer. Mechanisch be-
wanderte Kameraden flicken
kaputte Vehikel wieder zu-
sammen - allerdings nur ei-
gene. Krankenwagen heilen
ihre Fahrgiste automatisch;
zudem kurieren herumlie-
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gende Arzneikoffer und Ge-

Martin Deppe

nesungszauber Verletzte. Be-
siegte Gegner lassen oft Roh- Die spie-l_
tiefe ver-
hindert

eine Flaute

. J Zum Gliick ist War
Wind 2 komplex und bietet viele Wege, eine
Mission zu gewinnen—sonst ware aus
dem Kriegswind ein laues Liiftchen gewor-
den. Die vielen Charaktere mit ihren spe-
ziellen Eigenschaften, Ausbhildungsstufen
und Fahigkeiten stellen manch rundenba-
siertes Rollenspiel weit in den Schatten.
Es reicht nicht aus, einfach Unmengen von
Truppen auszuheben und loszustiirmen.
Ich muB meine oft knappen Ressourcen
und wertvollen Helden wohliiberlegt ein-
setzen. Viele Missionen ahneln einem Puzz-
lespiel: Reichen meine Rohstoffe noch fiir
die wichtige Briicke, oder soll ich meine
Jungs einschiffen?

Komplizierte Bedienung

stoffe, Panzerung oder Bom-

ben liegen, die Sie einsam-
meln kénnen. Mit Wegpunk-
ten schicken Sie Thre Streiter
tber Dbestimmte Routen,
auch in Formation. Prak-
tisch: Per Mausklick erkun-

den Thre

Untergebenen

g W i
Unser Hubschrauber-Pilot ent-
deckt einen verlassenen Panzer.

selbstindig die Gegend. Wie
in Dark Reign legen vier
Grundbefehle fest, ob sich
die betreffende Einheit bei
Feindkontakt defensiv oder

Bei gut ausgebildeten Charakteren sind
Meniileisten mit rund zehn Icons keine
Seltenheit. Wer die jeweiligen Tastatur-
kiirzel nicht im Schlaf beherrscht, hat
kaum Chancen auf den Sieg. AuBerdem
muB ich einen Krieger erst mit Rechts-
klick abwahlen, bevor ich einen anderen
befehligen darf. Dadurch erteile ich allzu
oft Befehle an die falschen Leute, weil sie
noch angewahlt sind—tddlich, wenn die
gerade ein wichtiges Gebaude instandset-
zen und plotzlich ins Gefecht geschickt
werden. War Wind 2 hebt sich zwar wohl-
tuend vom Echtzeit-Einheitsbrei ab, ist
aber mehr etwas fiir Profis und Tiiftler.

aggressiv verhilt. Die Topo-
graphie ist schon bei Missi-
onsbeginn grob sichtbar.
Durch den (mittlerweile zum
Standard gehérenden) Fog of
War sehen Sie Gebaude oder
Ressourcen nur, solange eine
eigene Einheit in der Nihe
ist. So kann es passieren, daf3
der heftig umkimpfte Forst
bereits abgeholzt ist, wenn

Sie ihn mit viel Miihe endlich
erreicht haben. |

War Wind 2

Genre:  Echizeit-Strategie Hersteller: SSI
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System:  Windows 95

Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: 35 bis 155 MByte
Spieler.  Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power R O Rendition
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 200

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

Grafik Befriedigend
I
Sound Befriedigend "'
I
Bedienung Befriedigend ‘
o o ‘
Spieltiefe Gu 74 A)
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Test Strategie

Steel Panthers3

60 Jahre Landkrieg auf einer CD.

Das 3. Millennium

Weltpolitik zum Einschlafen.

Wir basteln uns ein Atomkraftwerk: das langweilige Baumeni. Die Karten sehen schlechter aus als in den ersten beiden Teilen.

B asierend auf heutigem
Datenmaterial fithren
Sie bei Das 3. Millennium ei-
nes von fiinf Lindern durch
500 Jahre in die Zukunft. Da-
bei diirfen Sie Fabriken, Ka-

Martin Deppe

Sim Earth
fiir Arme

Es steht dick im diinnen Hand-
buch: »Das 3. Millennium ist ein
Spiell—doch genau das suche ich
bis heute vergeblich. Was soll
spannend daran sein, ein Kraft-
werk zu bauen, damit sich zwei
Jahre spater ein Balkendiagramm
nach rechts verschiebt? Im Ver-
gleich dazu ist jede Bundestags-
debatte ein Psychothriller!

sernen oder Atomkraftwerke
auf eine isometrische Karte
setzen. Komisch: Jeder Neu-
bau braucht exakt zwei Jahre
—egal ob Uranbergwerk oder
Plumpsklo. Nebenbei for-
schen Sie an neuen Energie-
techniken oder medizini-
schen Erkenntnissen. Aus-
wirkungen Ihres Handelns
bekommen Sie erst am Jah-
resende in einer Bilanz zu se-
hen, zusammen mit Film-
schnipseln tiber Aufstinde in
Papua-Neuguinea oder Erd-
beben in Usbekistan. Ab und
zu fragen andere Politiker, ob
Sie sich nicht mal um be-
stimmte Probleme kiimmern
wollen — dann durfen Sie
forsch mit »ja«, »nein« oder

»mal sehen« antworten.

Genre:  Aufbauspiel
Anspruch: Profis
Sprache:  Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:  Einer

Hersteller: Cryo

System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: 5 bis 65 MByte

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

Pentium 90
16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik

Sound Ausreichend
Bedienung Ausreilchend
Spieltiefe

Multiplayer | Nicht vorhandén

Pentium 120
32 MByte RAM, 4fach CD

Befriedigend

Pentium 166
32 MByte RAM, 8fach CD

Statistik-lastige Weltpolitik zum Géhnen.

inmal mehr schicken

Sie in Steel Panthers 3
auf Hex-Schlachtfeldern der
neuzeitlichen Weltgeschichte
Truppen, Flieger und vor
allem Panzer aus rund 40
Nationen in den Kampf.

Neu ist am dritten Teil nur
der auf 200 Yards pro Feld ver-
kleinerte Kartenmafistab. Da-
durch diirfen Sie Divisionen
kommandieren. Auflerdem
konnen Sie multinationale Ar-
meen aufstellen. Sollten Thnen
die 44 mitgelieferten Instant-
Schlachten und sechs Feldzii-
ge zu wenig sein, basteln Sie
uber einen komfortablen Edi-
tor neue zusammen oder las-
sen sich Zufallsscharmiitzel
vollautomatisch entwerfen. Bis

Michael Schnelle

Ziemlich
uberfliissig

Was soll dieser miide AufguB? In
den beiden weitgehend inhalts-
gleichen Vorgangern und auf
diversen Szenario-CDs wurde
doch so ziemlich jedes Scharmiit-
zel der letzten sechzig Jahre
bereits ausreichend abgehandelt.
AuBerdem verstehe ich nicht,
warum der KartenmalBstab ver-
kleinert wurde. Dadurch geht viel
vom heimeligen Tabletop-Gefiihl
der beiden Vorgénger verloren.

en kénnen Sie zu einer Kam-
pagne verbinden — Stammein-
heiten bleiben von Gefecht zu

zu zehn dieser Einzelszenari- ~ Gefecht erhalten. MIC
|
Genre:  Taktikspiel Hersteller: SSI
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System:  MS-DOS
Sprache:  Englisch Anleitung: Englisch
Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 40 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (nacheinander an einem PC)

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

486 DX2/66
16 MByte, 2fach CD

Grafik Ausreichend
Sound Ausreilchend
Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer Ausrelchend

Pentium 60
16 MByte, 4fach CD

Befriedigend
1
Befriedigend

Pentium 100
16 MByte, 4fach CD

"0
58% .
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Fader Nachfolger ohne echte Neuerungen. ‘l‘
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Strategie

Combat Chess

Bunte Schachfiguren treiben’s bunt.

Unser angriffslustiger »Bauer« vaporisiert die schwarze Dame.

D as Spiel der Kénige mal
anders: Bei Combat

Chess ziehen bunt animierte
Figuren iibers Schachbrett

Martin Deppe

Schach
mit Humor

Die Idee mit den animierten
Schach-Priigeleien ist alt, doch
Combat Chess bietet mehr, als
ich zuerst dachte. Der Computer
spielt sehr stark, und wenn ich
den Rechner nicht auf »Fehler
machenc stelle, sehe ich schnell
alt aus. Dariiber freuen sich
Profis; Einsteiger und Fortge-
schrittene werden Zughilfe und
Lernprogramm schatzen.

und schlagen sich spekta-
kuldr aus der Partie. Da er-
dolcht die Dame hinterriicks
einen armen Springer, wih-
rend ein Drache (statt eines
Bauern) den gegnerischen
Liufer rostet. Das gab’s mit
Battle Chess schon vor zehn
Jahren, doch bei Combat
Chess finden Sie bessere
Grafik und einen stirkeren
Computergegner. Sie kon-
nen mehrere Ziige zurtick-
nehmen, ein 3D-Spiel mit
»klassischen« Figuren wih-
len, in die 2D-Ansicht wech-
seln oder mehrere Perspekti-
ven gleichzeitig anzeigen las-
sen. Hinzu kommt ein gutes
Lernprogramm fiir Anfinger
und Fortgeschrittene.

Genre:  Taktikspiel
Anspruch: Einsteiger bis Profis
Sprache:  Deutsch

Preis: ca. 100 Mark

Hersteller: Empire
System: ~ Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: 6 bis 128 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (an einem PC, Netzwerk, Internet, E-Mail)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 90

Pentium 100 Pentium 133

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

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

69%:

Befriedigend
Multiplayer efriedigen p/“swc__‘
Animiertes Schach mit vielen Optionen. ‘l‘
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