Preview

Wie es Euch gefallt

M.A.X. 2

Echtzeit- oder Zug-um-Zug-Taktiken

miissen sich nicht gegenseitig ausschlieBen.

Interplay zeigt, wie’s funktioniert.

or rund einem Jahr
brachte Interplay trotz
der damals schon boomen-

den Echtzeiteuphorie ein
Strategie-
spiel unters Strategenvolk. In
M.AX. bestritten Sie mit fu-

rundenbasiertes

Wahlweise marschieren die Truppen nun auch in Echtzeit iiber die Karte.

turistischem Kriegsgerit aus-
gedehnte Schlachten. Das
komplexe Zusammenspiel
aus Rohstoffmanagement,
Basenbau und Einheitenpro-
duktion forderte zusammen
mit dem sehr schwer zu
schlagenden Computergeg-
ner selbst gestandene Exper-
ten. Im Frithjahr kénnen Sie
sich in M.A X. 2 neuen Her-
ausforderungen stellen.

Alles unter Kontrolle

Das Spiel ist in eine Hinter-
grundstory eingebettet, die

rund 1.500 Jahre nach Teil 1
beginnt. Das gesamte Uni-
versum wird von den bruta-
len Atropas beherrscht. Doch
die Menschheit ist nicht ganz
wehrlos, denn Sie stehen auf
ihrer Seite. Thnen unterste-

]

hen alle verfiigbaren Kampf-
und Baumaschinen, damit
Sie den Aggressoren Einhalt
gebieten konnen.

Kampfe en gros

Sechs Kampagnen lang ha-
ben Sie Zeit, die Bosewichter
in ihre Schranken zu weisen.
In jeder wird die Geschichte
in Zwischensequenzen wei-
tergesponnen. Daneben bie-
ten Thnen je 48 Solo- und
Mehrspielerschlachten genug
Spielraum, sich auf diese Kon-
flikte epischen Ausmafies vor-

Ein Corvette-Fighter unter starkem Beschu.

zubereiten. Gut halb so viele
zusitzliche Scharmiitzel die-
nen der Einarbeitung in die
spielerischen Feinheiten. Be-
sonders bemerkenswert ist
dabei die Einteilung des
Spielfeldes in Quadrate an-
stelle der sonst iiblichen
Hexfelder. Auf dieser Kist-
chenkarte kénnen vier ver-
schiedene Rohstoffvorkom-
men entdeckt werden, die als
Rohmaterial fiir neue Waffen
und Fahrzeuge dienen.

Echtzeit oder
Runden

Eines der umstrittensten Fea-
tures in M.A.X. war der Si-
multan-Rundenmodus. Da-
von profitierte im Solospiel
einzig und allein die CPU -
ein ohnehin nicht leicht zu
besiegender Gegner. Dies-
mal werkelt das Team um
den Strategieveteranen Ali
Atabek neben der normalen
rundenbasierten  Variante
auch an einer Echtzeitfas-
sung. Das machte ein paar
neue Befehle notwendig. Auf
Mausklick patrouillieren die
Einheiten nun zwischen vor-
gegebenen Wegpunkten oder
beschiitzen schwichere Ver-

biindete. Und die Ingenieure
orientieren sich an zuvor er-
stellten Auftragslisten. Nach
diesen errichten sie selbstin-
dig nacheinander alle an-
geforderten Gebiude.

Schone Schaden

Bei aller spielerischen Tiefe
konnte M.A.X. grafisch der
Konkurrenz nicht das Was-
ser reichen. Deshalb hat das
Entwicklungsteam die ge-
samte Optik runderneuert.
Beschidigungen an den Ve-
hikeln sowie vor allem Flug-
bahn und Explosionswirkung

von Geschossen sollen erheb-

Der Kreis markiert die Reichweite der Waffen.

lich spektakuldrer werden.
Am Internet-Modus wird
derzeit noch gefeilt — min-
destens sechs Generile wer-
den auf'jeden Fall gegenein-

ander spielen kénnen.
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Interplay

Michael Schnelle: »Der Echtzeitmodus dirfte M.AX. 2
fur eine groRere Zielgruppe zugénglich machen — einen
moderateren Schwierigkeitsgrad vorausgesetzt.«

GameStar Januar 98



