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Fast hatte ich befiirchtet, an dieser Stelle liber die »Taktik beim Parkplatz-
suchen vor Weihnachten« oder die »Strategie, Neujahr ohne Gewichtszu-

nahme zu erreichen«(gibt’s da eine?) schreiben zu miissen. Doch in letzter

Minute kam noch ein Programm hereingeschneit, das
den Strategie-Teil in neuem Glanz erstrahlen lieB.

Die Rede ist von Lords of Magic, das sich gleich bei
drei anderen Programmen »bedient« hat: Anleihen bei
Master of Magic sind ebenso zu erkennen wie beim
Vorgdnger Lords of the Realm 2. Die gréBte Ahnlich-

keit aber besteht zu Heroes of Might & Magic 2. Denn auch die Magischen Lords

bieten eine auBerst kurzweilige Mischung aus Erkundung, etwas Wirtschaft, Erfah-

rungsammeln, Zauberspriichen und vor allem spannenden (Echtzeit-) Schlachten.

Dazu kommen neue Ideen und eine héhere Komplexitat—was will man mehr?

Auch einige andere Strategiespiele konnten Ihnen die Weihnachtszeit angenehm

gestalten: Pax Imperia 2 stellt eine nette Hommage an Master of Orion 2 dar,

Civi-Fans freuen sich {iber das Add-on Fantastic Worlds. Und Herrscher der

Meere ist mal wieder ein richtig schones Handelsspiel mit Tiefgang.

Strategie-Charts

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%
5 Alarmstufe Rot Echtzeit-Strategie - 87%
6  Incubation Taktik 1/97 87%
7 Dark Reign Echtzeit-Strategie 11/97 86%
8  Warcraft2 Echtzeit-Strategie - 86%
9 Dungeon Keeper Echtzeit-Strategie - 86%
10  Lords of Magic Strategie @ 85%
1 Master of Orion 2 Strategie - 85%
12  Constructor Aufbauspiel 10/97 85%
13 Demonworld Taktik 10/97 84%
14  Siedler2 Aufbauspiel - 84%
15  Akte Europa Echtzeit-Strategie 11/97 83%
16  Pazifik Admiral Taktik 10/97 83%
17 Panzer General 3D Strategie 12/97 82%
18  Leviathan Echtzeit-Strategie 11/97 81%
19 Worms2 Taktik 1/97 80%
20 Myth Echtzeit-Strategie 12/97 80%

Die 20 besten Strategie-, Echtzeit-, Aufbau-, Taktik- und Wirtschaftsspiele.
Zusammengestellt von der Redaktion nach den GameStar-Wertungen.
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Strategie

Welteroberung mit Macht und Magie

Lords of Magic

Auf Urak gibt’s acht unterjochte Lander, Volker und Hauptstadte. Doch nur

ein einziger Held traut sich, gegen den Todesmagier Balkoth anzutreten.

Auf der prachti-
gen Landkarte §
ziehen Sie lhre
Armeen umher.

Terrain und

Gerauschkulisse

sind in jeder [
. el
Region sehr g
verschieden.

lle Jahre wieder wird ein

Fantasyreich vom garsti-
gen Bosewicht bedroht. Mal
um Mal ziehen tapfere Feld-
herrn aus, um es der dunklen
Meute zu zeigen. In Lords of
Magic ist die Sache etwas
komplizierter, denn von den
acht Regionen auf der Welt
Urak sind sieben fithrungs-

BARBARIAN WIZARD’S TOWER
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CONJURE MAGIC TROOPS

Jede Stadt ist von drei Gilden umgeben.
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LEVEL

TRAIN MILITARY TROOPS *

los und ohne stehendes
Heer. Das achte Land aber
wird gerade vom bosen Bal-
koth zu einem Vorzeige-Ag-
gressorstaat ausgebaut. Sie
beginnen als Anfiihrer eines
kleinen Trupps Aufrechter,
und miissen zunichst den
Einwohnern Ihrer Region be-
weisen, dafl Sie was auf dem
Kasten haben.

Multikulturelle
Feindschaft

Jedes der acht Gebiete gehort
einem Glauben an. Die Ar-
chons zum Beispiel setzen
auf die »Ordnung« und stel-
len damit die Guten im Sin-
ne typischer Fantasy-Litera-
tur dar. Thre Gebiude sehen
mittelalterlich aus, ihre An-

fithrer wie Gandalf und Kol-
legen, ihr Heimatland be-
steht aus idyllischen Wiesen.
Magier der Ordnung beherr-
schen vor allem Unterstit-
zungszauber, um ihren
durchschnittlichen
Kimpfern  etwas
mehr Power zu ver-
leihen. Ebenso ge-
wohnlich sind die
Truppentypen der
Ordnungsanbeter:

Paladine,  Ritter,
FufStruppen  und
Armbrustschiitzen.
Die Anhinger des Chaos
hausen hingegen in windi-
gen Gebirgshohlen und ha-
ben Vorteile im Angriff, zu
Lasten ihrer Panzerung. Vier
Volker glauben an die Ele-
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Sie fiilhren eines von acht Fantasy-Vdlkern.

mente: Die Nixen beten das
Wasser an, sie hausen in Rie-
senmuscheln und sind die
Herrscher des Meeres.
»Luft« heilt der Gott der
Sturmriesen, deren Zauber-

spriiche jede Wettervorhersa-
ge zunichte machen. Die Erd-
Verehrer schicken Gnome,
Halblinge und Zwerge in den
Kampf. Von brodelnder Lava
umgeben sind die Angehéri-



gen des Feuer-Kults — verges-
sen Sie blof} nicht Thre As-
best-Riistung. Dann gibt es
noch die fernkampfstarken
Elfen, die das Leben vereh-
ren. Zu schlechter Letzt findet
sich im Norden von Urak die
Region der Todesjiinger; zu
ihnen gehort Fiesling Balkoth.

Hoch zu RoRR

Sie diirfen jede der acht Ras-
sen {bernehmen, sogar
Balkoth héchstpersonlich —
letzteres aber nur dann,
wenn Sie das Spiel bereits
einmal gewonnen haben.
Auflerdem wihlen Sie einen
Heldentyp: Ritter, Magier
oder Dieb. Als Kimpe sind
Sie besonders nahkampf-
stark, wihrend Sie sich als
Zauberer immer hinter der
Frontlinie aufhalten sollten.

EASA S

T S

In Ihrer Barbaren-Hauptstadt lassen Sie Ihre Gefolgsleute fir sich arbeiten.

Dié’Echtzeit—SchIachtfeIder sind recht g

Diebe haben stets ihren Bo-
gen dabei und koénnen sich
an Feinde heranschleichen.
Die gewihlte Figur taucht auf
dem Spielfeld auf und ist
fortan Ihr Alter Ego.
Stirbt dieser Held
ohne Nachfolger,
haben Sie die Partie
verloren. Keine
Angst, Sie diirfen
weitere Helden aller
drei Berufe rekru-
Allerdings
bringen die es ma-

tieren.

ximal bis zur zehn- - 7yej Elfen-Magierinnen bei der Forschung.

ten Erfahrungsstu-
fe, wihrend Sie selbst Stufe
12 erreichen kénnen.

Echtzeit-Spannung

Zu Beginn besteht Ihre klei-
ne Gruppe aus Threm Cha-
rakter und drei Kampfeinhei-

- Lo
o8 und abwechslungsreich

geraten (die obige Szene wurde aus Einzelbildern zusammengesetzt).

ten. Armeen kénnen aus bis
zu drei solcher Gruppen (also
je ein Held und drei Bataillo-
ne) bestehen, die Zahl der Ar-
meen ist unbegrenzt. Aus
Mangel an Rekruten miissen
Sie zunichst mit Séldnern
vorliebnehmen. Die lassen
sich zwar giinstig anwerben,
stellen aber exorbitante Sold-
forderungen an Gold, Bier
und Magiekristallen. Deshalb
heif3t das Motto erstmal »De-
visenbeschaffung«. In Threr
Umgebung stehen Hiitten,
die von Monstern besetzt
wurden. Wenn Sie ein sol-
ches Gebiude angreifen,
schaltet das Programm in ei-
ne Echtzeit-Schlacht um.
Dort wird jeder Trupp als
drei Soldaten dargestellt, Hel-
den und besondere Krea-

turen als Einzelfigur. In Echt-
zeit {ibernehmen Sie nun das
Kommando, befehligen ge-
zielte oder ungezielte Pfeil-
salven, lassen Reiter vorstiir-
men und Zauberer Blitze
schleudern. Bei Feldschlach-
ten wird das Kampfgebiet aus
dem umliegenden Terrain er-
rechnet. In Gebduden enthilt
das Schlachtfeld zahlreiche
Hindernisse, die sich taktisch
ausnutzen lassen. Hauptstid-
te kénnen tiber Stadtmauern
verfiigen und sind besonders
leicht zu verteidigen. Netter-
weise kann man das Gesche-
hen jederzeit anhalten, um in
Ruhe neue Befehle zu geben.
Der Sieg wird mit neuen Res-
sourcen und Ruhm belohnt,
auflerdem gewinnen Ihre
Leute an Erfahrung.
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Die Tempelbefreiung

Jede Region besteht aus einer
Hauptstadt, um die drei wei-
tere Orte gruppiert sind: Die
Magiergilde dient zum An-
werben von Zauberern, Kauf
von Trinken und vor allem
Erforschen neuer Spriiche.
In der Diebesgilde werden
Schiitzen und Aufklirer re-

Jorg Langer

Gut
5 geklaut
und ganz
gewonnen

Eine tolle Mischung!
Rollenspielfreunde freuen sich iiber acht
Rassen und zahlreiche Zauberspriiche.
Freizeitgenerdle genieBken die wunder-
schone Landkarte mit vielen Zielen und
strategischen Stellen. Taktiker freuen sich
uber die spannenden Echtzeit-Schlachten.
Nur Logistiker kommen etwas kurz, der
Wirtschaftsteil ist arg rudimentar.

Seit Master of Orion 2 hatte ich nicht
mehr soviel SpaB bei einem globalen Stra-
tegiespiel. Im Gegensatz zu Master of
Magic verheddern sich die Lords nicht im
(Bug-) Dickicht undurchschaubarer Regel-
werke, gleichzeitig ist das Geschehen kom-
plexer als bei Heroes of Might & Magic. Ich
werde wegen Lords of Magic wahrschein-
lich sogar mit meiner dreijéahrigen Traditi-
on brechen, an Weihnachten den Oldie
Colonization durchzuspielen.

StreRfreier Eroberungsspall

Die Unterscheidung zwischen Séldnern
und Rekruten kommt gut. Auch die vielen
Einzelgebédude anstelle dicker Stadt-
brocken bewdhren sich: Feinde nehmen
erst mal mein Grenzland ein, wahrend ich
um die Hauptstadt herum Verstarkungen
rekrutiere. Die vielen Zauberspriiche wol-
len erst mal erforscht sein; viele haben
ungewdhnliche Auswirkungen wie das Ver-
dndern der Landschaft. Die Rassen unter-
scheiden sich deutlich voneinander. Nette
Kleinigkeiten wie Verhandlungen oder
Spezialfahigkeiten der Spione sorgen fiir
Abwechslung im Feldherrnalltag. Und bei
alledem spielt sich Lords of Magic keines-
wegs kompliziert, sondern locker-flockig:
EroberungsspaB statt ExpansionsstreB.
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Durch Doppelklick auf einen Trupp erfahren Sie seine Kampfwerte.

krutiert, die Baracken beher-
bergen Fufvolk und Kavalle-
rie. Goldminen, Kristallberg-
werke und Brauereien liefern
nach ihrer Eroberung Res-

oD

e

Per Editor heben und senken Sie das Geldnde, bevor
Sie es mit Terrain und Verzierungen »bemalen.
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sourcen. Befreite Tiirme und
Statuen schenken Thnen Ar-
tefakte, neue Helden und
Ruhm. Auf einem Berg jeder
Region befindet sich der 6rtli-
che GroRRe Tempel. Sobald
Sie diesen befreit haben, ver-
trauen Thnen Thre Mitmen-
schen und bauen eine Fest-
ung fir Sie. Von jetzt an

Jede Einheit kann entweder als Séldner
oder Rekrut angeworben werden.

schlielen sich Thnen alle sie-
ben Tage Freiwillige an, aus
denen Sie die langfristig billi-
geren Truppen rekrutieren.

Hallo, Herr Nachbar

Die Stadt sowie die drei Gil-
den lassen sich in drei Stufen
upgraden. Das fithrt zum
Beispiel dazu, daf Sie mehr
Gefolgsleute Rohstoffe pro-
duzieren lassen konnen.
Wihrend Sie ein starkes
Heer aufstellen, schicken Sie
Aufklirer los. So wird aus un-
bekanntem (schwarzem) Ge-
biet eine wunderschone
Landschaft mit dreidimensio-
nal erscheinenden Hiigeln
sowie Fliissen und Gewis-
sern. In Sichtweite Threr Ein-
heiten wird die Umgebung
heller dargestellt, der Rest
versinkt wieder unter einem
Grauschleier. Drei Zoomstu-
fen sorgen fiir Ubersicht.

An der Grenze Thres Lan-
des befinden sich Dorfer, die
als Vorposten gegen den
Nachbarn dienen. Mit ande-
ren Volkern konnen Sie um
Truppen, Rohstoffe, Gebiu-
de, Zauberspriiche und Arte-
fakte handeln. Es ist keines-
falls nétig, jede Region mit
Gewalt zu unterwerfen: Sie
brauchen nur den dortigen
Tempel zu befreien, schon
schworen Thnen der Herr-
scher und ein Teil seiner Un-
tertanen die Treue. Von jetzt
an kénnen Sie sogar Thren
Hauptcharakter verlieren, da

Sie einen offiziellen Nachfol-
ger haben.

Die Macht der
Zauberei

Lords of Magic heiflt nicht
zufillig so: Rund 160 Zau-
berspriiche warten auf ihren
Einsatz. Im Kampf werfen
Sie Thren Gegnern Eisspeere
gegen die Birne oder lassen
Regen auf Feuermagier nie-
dergehen. Unterstiitzungs-
magie pappelt (vergleichbar
Taurin-haltigen Modedrinks)
Thre Leute auf. Besonders in-
teressant sind die strategi-
schen Spriiche, die auf der
Landkarte eingesetzt werden.
Sie erhohen Thre Sichtweite,
teleportieren Truppen oder
wandeln gar Wasser in Land
um, 4 la Tokioter Bucht. An-
dere Spriiche lassen Meteore
auf die Erde knallen, dienen
als arkane AWACS-Auf-
klarungssysteme oder er-
schaffen eine sichtverschlei-
ernde Nebelwand.

Diebische
Spezialfahigkeiten
Wihrend Kampfer nicht viel
mehr kénnen, als ihre Trup-
pen zu mehr Kampfgeist auf-
zustacheln, kennen Dieb-
Charaktere in- und aufRerhalb
von Kimpfen einige fiese
Tricks. Dazu gehort das An-
schleichen an einen Gegner

2SS =

Je nach Ort und Gegner entstehen unter-

schiedlichste Schlachtvariationen.

und Tarnen ganzer Armeen,
Stehlen von Gegenstinden
und Befreien von Gefange-
nen. Wer einen gegnerischen
Helden kidnappt, darf ihn
ausfragen und sogar foltern,
um an Informationen iiber
sein Heimatland zu kom-
men. Lassen Sie sich dabei
aber nicht erwischen, sonst
kostet Sie das viel Ansehen
bei den Verbiindeten ...

Lords of Magic

Genre:  Strategie

Hersteller: Sierra

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis - System:  Windows 95

Sprache:  Englisch (Deutschin Vorb.)

Preis:  ca.1000M Festplatte: 5 bis 330 MByte
Spieler:  Einer bis sechs (Netzwerk, Internet)

Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166

16 MByte RAM 16 MByte RAM 32 MByte RAM

4fach CD 8fach CD 8fach CD
Grafik
Sound Sehr gut "'
Bedienung ~ ‘
Spieltiefe Sehr gut = 85 % =
Multiplayer o ~

Fantastisches Strategie-/Echtzeitduett.
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Zweite Expansion-CD zu Civilization 2
[ (s KJ @
Civilization 2:

Fantastic Worlds

Geme Kingdom View Orders Advisors World Chest Editor _ Givilopedia,

Freunde des wohl besten Strategiespiels

aller Zeiten bekommen frisches Futter: Die

neue Expansion-CD zu Civi 2 ist da.

D en ruhmreichen Namen
»Civilization« darf Mi-
croprose zwar nicht mehr be-
nutzen (die Rechte hilt seit
kurzem Avalon Hill), doch
das schreckt die Strategie-Ex-
perten nicht: Zu Civilization 2

erscheint mit Fantastic Worlds
schon die zweite Missions-
CD. Die enthilt 12 Szenarios,
dazu erstmals neue Land-
schaftsgrafiken und Einhei-
ten; mit den acht eingebau-
ten Editor-Werkzeugen diir-

fen Sie eigene

e

Szenarios basteln

[ I£l4]| und vorhandene
%: nach Lust und
[-+]*] | Laune verindern.
LIV | Der Editor faRt

die Funktionen
zusammen, die

Cancel

Ein MuB
fiir jeden
Civi-Fan

Viele der neuen Szena-
rios reizten mich auf
Anhieb—und ich wurde
nicht enttduscht. Als groBer Fan Jules
Vernes gefallt mir »seine« Welt besonders.
Die neuen Szenarios sind iiberwiegend
durchdacht, nur wenige wurden nach dem
Motto »das sollten wir auch noch haben«
entworfen. So ist die X-COM-Welt wohl eher
aus einer Laune heraus entstanden (oder
aus Marketinggriinden?), denn die Land-
schaft ist hier noch dder als die Wiiste Gobi.

Der umfangreiche und gute Editor ladt
jedoch auch diejenigen Spieler zum Basteln
eigener Szenarios ein, die bisher vor dem
umstandlichen Cheat-Menii zuriickschreck-
ten. Momentan bastele ich an einem West-
falen-Szenario ohne schnelle Truppen.

92

bisher schon per
»Cheat-Menii«
und Texteditor manipulierbar
waren. Damit konnen Sie die
Handlung auf einen anderen
Planeten oder eine Fantasy-
welt verlegen und vollig neue
Einheiten, Stadtausbauten,
Wunder, Technologien und
Siegbedingungen entwerfen.
Sogar besondere Ereignisse
sind moglich, so diirfen Sie
Lindern in bestimmten
Runden Verstirkungen oder
Extra-Stidte spendieren. Vie-
les davon war mit dem ersten
Mission-Pack nicht machbar,
Fantastic Worlds ist in dieser
Beziehung mit sehr viel mehr
»Liebe« gemacht.

Unter Dinosauriern

Die zwolf neuen Szenarios
sind bunt gemischt. Wenn
Sie beispielsweise auf unaus-
sprechliche Namen stehen,
ist die Dinosaurierwelt genau

5]

Anglo Map

Im Jules-Verne-Szenario bekémpft ein Riesenkrake die Nautilus (links).

das Richtige. Da bauen The-
codontosaurier Straflen, wih-
rend Gyroptychii als Schiffe
durch die Meere plitschern.
Ein anderes Szenario schickt
Sie auf den Mars, wo sich bis
zu acht irdische Kolonien
tummeln. Auch dabei gibt’s
wieder zwei Siegbedingun-
gen: Entweder schalten Sie
die konkurrierenden Raum-
fahrernationen aus, oder Sie
schaffen als erstes Land den
Riickflug zum blauen Plane-
ten. Sogar Jules Verne hat ein
eigenes Szenario bekom-
men, das Mitte des letzten

Jahrhunderts spielt. Dabei
treffen Sie auf Fu Manchus,
Nautilus-Unterseeboote und
Riesenkraken. Wer zuerst die
Reise von der Erde zum
Mond (!) erfolgreich beendet,
hat gewonnen. X-COM-Fans
freuen sich hingegen iiber
eine Partie Civi auf dem Pho-
bos-Mond, der Heimat ihrer
schleimigen Erzfeinde. Szen-
arios, bei denen Sie bereits
mit einem ausgewachsenen
Imperium beginnen, wech-
seln sich mit Welten ab, auf
denen Sie mit nur einer

Stadt anfangen.

Fantastic Worlds

Genre:  Strategie
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis

Hersteller: Microprose
System:  Windows 3.1

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb) ~ Anleitung: Deutsch
Preis:  ca.40Mark Festplatte: ca. 60 MByte
Spieler:  Einer

486/66 Pentium 90 Pentium 133

8 MByte RAM 16 MByte RAM 32 MByte RAM

2fach CD 4fach CD 4fach CD
Grafik
Sound "'
Bedienung Sehr gut ~ ‘
Spieltiefe Sehr gut . 84% =
Multiplayer | Nicht vorhanden ~
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Gute Szenario-CD zu Civilization 2.
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Die Sternenkolonie

Pax Imperia 2

Bei Pax Imperia 2 diirfen Sie selbstentworfene

Raumschiffe in Echtzeitschlachten auf bose Aliens hetzen.

D as Weltraum-Strategie-
spiel Pax Imperia 2 be-
ginntim 22. Jahrhundert. Ihr
Ziel ist, alle konkurrierenden

L —

4

In dieser Echtzeitschlacht beharken zwei
Kugelkreuzer der Aliens einen Planeten.

Master of
Orionin
»Echtzeit«

Um das Wort »abkup-
fern« zu vermeiden,
driicke ich’s mal so aus:
Die Pax-Imperia-Entwickler scheinen groB3e
Fans von Master of Orion zu sein. Klar; in der
Weltraumstrategie finden sich zwangsweise
Parallelen zwischen den Spielen, aber hier
sind die Gemeinsamkeiten wirklich frappie-
rend. Verglichen mit dem Vorbild ist Pax
Imperia 2 grafisch schéner und in »Echt-
zeit«, ansonsten spielt es sich fast genauso.

Doch gerade der Zeitfaktor hat seine
Tiicken. Da die Tage selbst in der langsam-
sten Geschwindigkeit unerbittlich voran-
schreiten, iiberraschen mich Feindflotten
oft dann, wenn ich gerade ein neues Schiff
designe oder mich der Spionage widme.
Dafiir sind die Echtzeitschlachten grafisch
beeindruckend und immer spannend.

Denn erst hier zeigt sich, ob meine selbst-
gebastelten Schiffe auch harten Einsatzen
im Gefecht gewachsen sind.

94

Alien-Rassen zu besiegen,
um endlich »Herrscher des
Universums« auf Thre Visi-
tenkarte drucken zu diirfen.
Das Spiel ist nicht in Runden
unterteilt, statt dessen liuft
die Zeit wihrend Threr Aktio-
nen weiter und 1af3t sich nur
fast zum Stillstand bringen.
Eigene und fremde Raumer
gondeln deshalb in »Echt-
zeit« durch die Sektoren.

Wettrennen um
Planeten

Sie starten Ihr galaktisches
Dasein mit einer gut ausge-
bauten Heimatwelt, einem
Kolonieschiff und einem
flotten Aufklirer. Die bis zu
hundert
sind durch Wurmlécher mit-

Sonnensysteme

einander verbunden, was die
Reichweite Threr Schiffe be-
schriankt: Anfangs konnen
Sie gerade mal zwei Systeme
weit fliegen. Wahrend Kolo-
nisten sich auf kuscheligen
Planeten wie die Karnickel
vermehren, sind ihre Fort-
pflanzungstriebe auf 6deren
Welten gehemmter. Auch
die Produktivitit wird durch
die Planetenklasse beein-
flufst. Roboterfabriken, Hy-
drofarmen oder Minen ver-
bessern die Werte einzelner
Himmelskorper. Kaum ha-
ben Sie ein paar Sahne-
stiickchen kolonisiert, da
treffen Sie auch schon die er-
sten Aliens. Wenn die gut
drauf'sind, tauschen sie mit
Thnen Schiffe, Technologien
oder gar ganze Planeten.
Wenn nicht, kimpfen Sie in

Echtzeitschlachten tiber Pla-
neten oder im All.

In Threm Labor forschen Sie
an tiber 200 Technologien,
von denen Schiffskomponen-
ten den grofiten Teil aus-
machen. Mit denen designen
Sie neue Raumer, und zwar
Transporter, Aufklirer, Zer-
Schlacht-
schiffe und Triger. Raketen-

storer, Kreuzer,

basen, Minengiirtel sowie

e
. SEsvEvATE |

Jager- und Kampfstationen si-
chern die Planeten vor feind-
lichen Ubergriffen. Zu Spiel-
beginn diirfen Sie zwischen
acht Rassen wihlen oder eine
eigene entwerfen. Der Com-
spielt recht
gewitzt und greift Sie gerne

putergegner

an. Mehrspielerpartien sind
wegen der zufillig verteilten
Planetenklassen allerdings oft

unausgeglichen.

Auf der strategischen Karte wéhlen wir Polaris IV als Angriffsziel.

Pax Imperia 2

Genre:  Strategie Hersteller: THQ
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System:  Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: 155 oder 325 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis 16 (Netzwerk, Internet)

486/100 Pentium 100 Pentium 133

16 MByte RAM 16 MByte RAM 32 MByte RAM

2fach CD 4fach CD 8fach CD
Grafik
Sound "'
Bedienung . ‘
Spieltiefe 78% .

Multiplayer Ausreichend e o
Komplexe »Echtzeit«-Strategie im Weltall. ‘l‘.
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War

DAX statt Pax

INnc.

Mit Borsenaktivitaten und Waffen-

forschung vertreibt sich der moderne Soldner

die Zeit bis zum nachsten Echtzeit-Einsatz.

N adelstreifen meets Tarn-
anzug! Im nimmermii-
den Bemiihen um originelle
Ansitze fiir Echtzeit-Strate-
giespiele geht War Inc. an
die Borse und in die Labors.
Zwischen den rund 20 kom-
plexen Schlachtfeld-Missio-
nen hockt der Spieler im
Biiro und investiert die er-
fochtene Soldner-Gage. Teure
Wissenschaftler erforschen

Heinrich Lenhardt

Schlechtes
Geschift

Das fangt ja alles ganz
witzig an: Budgets in
die Forschung bret-
e, o zeln, um bis zur nach-
sten Missions-Deadline noch eine neue
Waffe zu entwickeln. Der kapitalistische
Kick ist aber das einzig Lobliche, was dem
Design-Team eingefallen ist. Auf dem
Schlachtfeld erwartet mich ein krude
zusammengestopselter C&C-Clone, der
angesichts der gewaltigen Genre-Konkur-
renz untergehen wird.

Die Missionen sind ausgewalzt und unspan-
nend. Sténdig schicke ich Teams in ent-
fernte Schlachtfelder, miihe mich um Wah-
rung der Ubersicht und bete vergebens
um eine Save-Funktion. Dumpfe »suche
und zerstore«-Einsatze geraten zum Ner-
venraspler, wenn ich im riesigen Areal
Stunden brauche, um eine versprengte
Gegner-Einheit zu finden. Zwar lindern
spatere Entwicklungen wie Transmitter
den logistischen Nervfaktor etwas. Nor-
malspieler werfen aber lange vorher die
Maus ins Korn—da helfen alle neuartigen
Einsatze nichts.
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Technologien wie Waffen,
Schilde, Computer oder Mo-
toren. Mit entsprechendem
Knowhow kénnen Sie tech-
nisch fortgeschrittene Ein-
heiten designen. Auf der Ba-
sis einer Karosserie bestiickt
man das Gefihrt nach Belie-
ben; vergleichbar dem Be-
legen eines Pizzateigs.

Vor dem Kampf:
Aktienhandel

Beim Warten auf die nichste
Missions-Offerte
kénnen Sie sogar
mit Aktienwerten
handeln. Die Ver-
mogensverwal-
tung lafdt sich
ebenso wie die
Forschung der
Computer-Auto-
matik anvertrau-
en. Wer die Ak-
tienmehrheit an
einer Firma auf-
gekauft, wird mit einem ent-
sprechenden Vorteil belohnt.
Stellt das Unternehmen et-
wa Panzerungen her, bekom-
men Sie nach der Ubernah-
me einen Bonus in diesem
Ausstattungsbereich.

Geklonte Infanterie

Ungewohnliche Ideen be-
herrschen auch die Echtzeit-
Gefechte. Im besten C&C-Stil
erweitern Sie Ihr Hauptquar-
tier, bauen Einheiten oder
klonen sich die Androiden-
Infanterie in entsprechenden
Labors zusammen. Die Mis-

TOW2 Msl
HD Mines

Servus, Bumm! Team Alpha hat einen neuen Kartenabschnitt erreicht.

sionsziele sind iiber mehrere
Landkarten-Abschnitte ver-
teilt. Also bildet man einen
StoRtrupp und 14t diesen
uber eine taktische Landkarte
zuckeln, bis er feindliches
Terrain erreicht hat. Uber-
sichtlichkeit und Spielbarkeit
bekommen durch dieses Fea-

Aus zusammengeforschten Einzelteilen stiickeln
Sie individuelle Kampfmaschinen zurecht.

Genre:  Echtzeit-Strategiespiel
Anspruch: Profis
Sprache:  Englisch

ture ein paar Dellen ab. Und
als wire der Schwierigkeits-
grad nicht schon knackig ge-
nug, gibt es noch argerliche

gy

Sie stellen bis zu vier Teams zusammen, die
Sie auf dieser Ubersichtskarte dirigieren.

Save-Restriktionen. Sie kon-
nen den Zwischenstand nur
in Threm Biiro speichern,
aber nicht wihrend eines

Einsatzes.

War Inc.

Hersteller: Interactive Magic
System:  MS-DOS
Anleitung: Englisch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: 110 MByte
Spieler:  Einer bis sechs (Netzwerk)
Pentium 90 Pentium 120 Pentium 133
16 MByte RAM 16 MByte RAM 24 MByte RAM
2fach CD 4fach CD 4fach CD
Grafik Ausreichend
1
Sound Ausreichend "'
1
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe Befriedligend 44% ‘
Multiplayer Befriedigend

Nette Ansétze, 6de Echtzeit-Schlachten.
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Strategie

Die Briicke von Arnheim

September 1944: Alliierte

Fallschirmjager springen uber den

Niederlanden ab. Und Sie sind

in Echtzeit mit dabei.

Heftiger Kampf um eine Arztpraxis. Die groRen
Ziffern zeigen die Zahl der Stockwerke.

Reichlich
zynisch
Todesschreie hallen
tibers Schlachtfeld,
getroffene Soldaten
briillen um Hilfe—muB
das sein? Ich bin wahrlich kein Moralapo-
stel, aber Close Combat 2 kommt der Gren-
ze zur Geschmacklosigkeit sehr nahe. Davon
abgesehen, finde ich zu viele Mankos des
Vorgangers wieder. Da ergreifen meine
Jungs standig die Flucht. Wenn zwei
Trupps in einer Stellung liegen, und einem
geht die Munition aus, steckt keiner sei-
nen Kameraden schnell ein neues Magazin
zu. Infanteristen stiirmen im engen Pulk
auf Geschiitzstellungen zu, anstatt ver-
teilt anzugreifen. Fehlt nur noch, daB3 sie
sich dabei an den Handchen halten.

Trotzdem finde ich auch Gutes: Die Kam-
pagnen sind abwechslungsreich und span-
nend—etwa dann, wenn mein StoBtrupp
in letzter Sekunde die Sprengung einer
wichtigen Briicke verhindert.
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Nach der Invasion in der
Normandie versuchen
die Alliierten, mit Luftlande-
truppen den Weg ins Ruhr-
gebiet zu ebnen. Fiinf wichti-
ge Briicken beim niederlin-
dischen Arnheim sollen er-
obert und gehalten werden,
bis die nachriickenden Pan-
zertruppen eintreffen. Doch
die Deutschen vereiteln die
Operation »Market-Garden«.
Im  Echtzeit-Strategiespiel
Close Combat 2 greifen Sie
in die Geschichte ein und
steuern Kommandotrupps
auf beiden Seiten. Dabei ha-
ben Sie die Wahl zwischen
33 Einzelgefechten und vier
groflen Kampagnen.

Hauserkampf und
Panzerschlachten

Gefechte in Ortschaften
wechseln sich mit Feld-
schlachten zwischen Wasser-
griben, Hecken und Sanddii-
nen ab. Auch die Einsatzziele
fallen sehr unterschiedlich
aus. Wihrend die Alliierten
nattirlich stindig vorriicken
und die Sprengung der
Briicken verhindern miissen,
soll die Wehrmacht ihre Stel-
lungen halten und den Feind
stoppen. Die Invasoren kimp-
fen anfangs iiberwiegend mit
Infanterie, erst in spiteren
Szenarios kommen Panzer,
Sturmgeschiitze und schwe-
re Waffen dazu. In den Kam-

#TY
Y wa
it
0t
Y warier

pagnen fordern Sie zwischen
den Gefechten frische Trup-
pen an. Je besser Sie ab-
schneiden, desto mehr Nach-
schub steht bereit. Aufer-
dem gewinnen Ihre Kern-
trupps an Erfahrung.

Befehlsverweigerung

Dummerweise verweigern
oder verzdgern Ihre Streiter
oft den Gehorsam. Beispiels-
weise dann, wenn sie unter
Feuer liegen. Das mag zwar
verstindlich sein, stért aber
den Spielverlauf. Hinzu

Zwischen den Schlachten gibt’s Nachschub.

kommt, daf} Sie die Streiter
nur umstidndlich per Drop-
down-Menii zum Rennen,
Robben, Feuern oder Ein-

nebeln bringen.

Close Combat 2

Genre:  Taktikspiel

Anspruch: Fortgeschrittene und Profis

Sprache:  Deutsch

Hersteller: Microsoft
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: 55 oder 270 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (per Netzwerk, Internet)
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166
16 MByte RAM 32 MByte RAM 32 MByte RAM
4fach CD 4fach CD 4fach CD
Grafik Befriedigend
1

Sound Befriedigend "'
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe Befriedligend 54% ‘
Multiplayer Befriedigend

By )
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Meine Insel, deine Insel

etstorm

Schwebende Inseln, Tetris-Klotzchen

und Priester — Netstorm bringt

neues Leben in die Echtzeit-Bude.

0
&\k

SpaRige
Pausen-
Schlachten

Auf den ersten Blick
erschien mir Netstorm
reichlich verworren
und nicht sonderlich spannend. Doch schon
bald spiirte ich Suchtgefahr: »Den Prie-
ster da schnappe ich mir noch, dann ist
erst mal SchluB fiir heute.« Besonders
prickelnd ist es, die Geschiitze gegenein-
ander auszuspielen—selbst die gewaltige
Donnerwumme hat gegen meine schwache,
aber geschickt plazierte Armbrust keine
Chance. Manche Missionen werden schnell
zum Schachspiel: Wo muB ich welche Waffe
bauen, um den roten Tempel zu knacken?
Mich stort allerdings, daB meine Geschiitze
automatisch auf ein unwichtiges Ziel
feuern, wahrend sie einen geféahrlichen
Angreifer schlichtweg ignorieren.

Der Computergegner in Solopartien spielt
recht schwach, wenig angriffslustig

und ladt eher zu kurzen Gefechte fiir zwi-
schendurch ein. Bei Mehrspieler-Schlach-
ten ist der SpaBfaktor deutlich hoher.
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Wir opfern einen Priester (Mitte). Oben
links holt ein Golem Energienachschub.

Beim Echtzeit-Strategie-
spiel Netstorm besitzt je-
der Spieler eine Insel, die be-
wegungslos am Himmel
schwebt und einen Hoheprie-
ster beherbergt. Die frommen
Minner sind im Gefecht zwar
unverwundbar, lassen sich
aber betiuben, gefangenneh-
men und auf einem eigenen
Altar opfern. Als Verbindung
zwischen den Inseln dienen
zufillig erscheinende Tetris-
Klotzchen, die Sie geschickt
zu Briicken zusammenbauen
miissen. Zahlreiche unter-
schiedliche Verteidigungsan-
lagen bestimmen die luftige
Wolkenschlacht, sind aller-
dings mit Bedacht einzuset-
zen: So hat die Donnerkanone
zwar eine hohe Reichweite,
schieft aber nur in eine Him-
melsrichtung. Der Sonnen-
scheibenwerfer feuert zwar
nicht weit, dafuir iiberall hin.
Helikopterahnliche Flieger
greifen das nichste Ziel an,
doch sie miissen oft nachtan-
ken und sind schnell zerstort.
Auf bereits gebaute Waffen
haben Sie keinen Einfluf3
mehr, denn sie greifen fortan
automatisch Ziele in Reich-
weite an. Ausbaufihige Fa-
briken sorgen fiir Waffen-
nachschub und kénnen nur
auf eigenen Inseln errichtet
werden, wihrend sich die
Abwehranlagen auch an
Briickenverzweigungen an-
bringen lassen. Zerbroselt
solch eine Verbindung durch
Materialermiidung oder ab-

s
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Von Norden her zerlegen unsere beiden Sonnenkanonen die feindlichen Stellungen.

stiirzende Triimmer, stiirzen
alle daranhingenden Einhei-
ten in die Tiefe.

Auf Priesterjagd

Fremde Priester betiuben
Sie durch einen Schuf aus
einer beliebigen Waffe. Go-
lems schleppen die paraly-
sierte Beute dann auf Thren
Altar. Das bringt Thnen Tech-
nologiefortschritte ein. Go-
lems dienen nicht nur als
Priesterjager, sondern extra-
hieren auch Rohstoffe aus
Geysiren. Diese Fontdnen er-
reichen Sie ebenfalls iiber
die Briicken. Neben Priestern
und fliegenden Frachtschif-
fen sind die Golems die ein-
zigen Einheiten, die Sie in
Netstorm direkt steuern.

NS ENETE

Auflerdem erlernen Trans-
portschiffe und Golems Zau-
berspriiche, indem sie diese
von zufillig verteilten Runen-
steinen ablesen. Mit man-
chen Spriichen kénnen sie
dann selbstindig den Gegner
angreifen oder betiuben.

Multiplayer-Partien

Netstorm ist als Internet-
Spiel ausgelegt und sogar mit
9.600-Baud-Modems  gut
spielbar. Die rund 15 Solo-
missionen und fiinf Tutorial-
Szenarios dienen iiberwie-
gend als Vorbereitung und
Training fir Gefechte mit
menschlichen Gegnern. Vie-
le Spielkameraden finden
Sie auf Activisions Webseite
(www.activision.com).

Netstorm

Genre:  Strategie

Anspruch: Einsteiger und Fortgeschrittene  System:

Sprache:  Deutsch
Preis:  ca. 100 Mark

Hersteller: Activision
Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: 15MByte

Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet)
Pentium 90 Pentium 100 Pentium 133
16 MByte RAM 16 MByte RAM 32 MByte RAM
2fach CD 2fach CD 2fach CD
Grafik Befriedigend
I
Sound Befriedigend "'
1
Bedienung Befrled||gend ‘
Spieltiefe Befriedigend 68% .‘
Multiplayer Gut ~
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Das grof3e Schlachten geht weiter

Napoleon in

Die GroRe-Schlachten-Reihe schickt drei

neue Vertreter ins Rennen — wir haben uns

den interessantesten niher angesehen.

alonsoft scheucht wieder

Truppen tiber Hexfelder.
Weil sich die drei neuen
GrofRe Schlachten-Spiele sehr
gleichen, haben wir uns beim
Testen fiir das spannendste
Szenario entschieden, nim-
lich Napoleon in Ruffland. Im
September 1812 verfolgte der
kleine grofie Stratege die nach
Moskau fliehende russische
Armee. Doch der Zar stellte
sich Napoleon beim kleinen

Martin Deppe

Detaillier-
ter geht’s
nicht mehr

Die GroBe-Schlachten-
Reihe erinnert mich
stark an die Police-
Academy-Filme: Kennst du einen, kennst
du alle. Sicher, auch die neuen »Folgen«
sind wieder historisch akkurat, detailge-
treu bis zum Gehtnichtmehr und ein wah-
res Eldorado fiir Hardcore-Hexfeld-Stra-
tegen. Wer vor stundenlangen Taktik-
tiifteleien und riesigen Truppenmassen
nicht zuriickschreckt, wird hier gliicklich.

Leider tauchen auch Mankos der Vor-
ganger wieder auf—so muB ich die Karte
immer noch umstandlich scrollen. Und
Briicken Truppe fiir Truppe einzeln iiber-
queren, weil mehrere Einheiten es nicht
peilen, nacheinander statt gleichzeitig
dariiberzuziehen. Schleierhaft ist mir
zudem, warum zumindest die beiden
Napoleon-Feldziige nicht in einer Packung
Platz fanden. Ob da Talonsofts Buchhal-
tung die Hande im Spiel hatte? Wie war’s
dann mit einer neuen Serie: »Klein-Bona-
partes schonste Schulhof-Priigeleien«?
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Dorf Borodino entgegen —
eine der grofiten Schlachten
des letzten Jahrhunderts
nahm ihren Anfang. Dabei
kommandieren Sie entweder
eine der beiden Armeen oder
nur einzelne Regimenter.

21 rundenbasierte Szenari-
os behandeln die interessante-
sten Brennpunk-
te des Gefechts,
wobei eine Spiel-
runde 15 Minu- |
ten des Kampf-
geschehens dar- |
stellt (eine Stun-
de bei Nacht). Je- &
de Runde glie-
dert sich in zwei-
mal fiinf Phasen
auf, nimlich in
Bewegung, Angriff, Verteidi-
gung, Kavallerieattacke und
Nahkampf, jeweils auf bei-
den Seiten. Die Komplexitit
des Spiels ist beachtlich; For-
mationen, Kommandostruk-
turen, Truppenmoral und
Nachschublinien sind kampf-
entscheidend. Mit drei Zoom-
stufen Dbehalten Sie den
Uberblick, per Suchfunktion
spuiren Sie Einheiten schnel-
ler auf. Wenn Sie auf den
Kriegsnebel verzichten, diir-
fen Sie mit der Undo-Funk-
tion die jeweils letzte Be-
wegung zuriicknehmen.

Der Weg nach
Waterloo (1815)

Das zweite neue Spiel, Der
Weg nach Waterloo, behan-
delt Napoleons Schlachten

Ruffland

Die franzosische Armee erstirmt einen von den Russen gehaltenen Hiigel.

Ein Schlachtfeld in der niedrigsten Zoomstufe.

bei Ligny und Quatre Bras im
Jahre 1815, wo er wenige Ta-
ge vor seinem Waterloo auf
die britische und die preufi-
sche Armee traf. Auch hier

erleichtert eine Online-Hilfe
den mithsamen Weg durch
den Detail-Dschungel.

Bull Run (1861)

Der vorerst letzte Titel der
Grof3e Schlachten-Reihe be-
handelt zum dritten Mal den
amerikanischen Biirgerkrieg.
Nach Gettysburg sowie Shi-
loh und Antietam dreht sich
bei Bull Run alles um das
Dorf Mannassas, wo es 1861
und ’62 zu zwei Schlachten
zwischen Konfoderierten und

Unionstruppen kam.

Napoleon in Ruf3land

Genre:  Taktikspiel Hersteller: Talonsoft
Anspruch: Profis System:  Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: 10 bis 170 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (an einem PC, per Email, Netzwerk, Internet)
486/66 Pentium 100 Pentium 166
8 MByte RAM 16 MByte RAM 32 MByte RAM
2fach CD 2fach CD 4fach CD
Grafik Befriedigend
1
Sound Befriedigend "'
1
Bedienung Befriedigend
Spieltiefe 63% .
Multiplayer Befriedigend o

Hexfeld-Truppenmassen, Detail-Overkill.
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Kiisten, Kutter, Kannonaden

Herrscher

er Meere

Sie werden schon beim Anblick eines Tretboots seekrank?

Macht nix — dann stechen Sie eben mit lhrem PC in See.

D as mittelalterliche Matro-
senleben muf toll gewe-
sen sein. Stindig war man an
der frischen Luft, entdeckte
ferne Lander und lernte nette

T C——

Hanse hoch 3

Es gibt Spiele, die wer-
fen mich zwar nicht
vom Hocker, sind aber
allemal fiir Kurzweil
gut. Herrscher der
Meere ist so ein »net-
tes« Spiel, das mit seinem altmodischen
Charme meine Kramerseele erfreut. Vor
liber zehn Jahren war es Hanse, dann
Patrizier und jetzt Attics Mixtur aus Han-
del und Piraterie. Meine Karriere darfich
auf vielfache Weise vorantreiben: Soll ich
jetzt handeln oder doch lieber als Freibeu-
ter die Meere unsicher machen? Oder wie
war’s mit einer Armada, die den blden
Franzosen von nebenan die Festung aus-
einandernimmt? Die Gefechte enttdu-
schen mich allerdings—etwas mehr Grafik-
Aufwand kann ich im Jahre 13 n. H.(nach
Hanse) ja wohl erwarten.

Besonders schon ist der maritime Konkur-
renzkampf zu zweit, weil dabei das richti-
ge Quentchen Schadenfreude aufkommt.
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Menschen kennen. Wenn die
weniger nett waren, nannte
man sie Piraten und jagte ih-
nen Kanonenkugeln in den
Allerwertesten. Schade, dafl
diese schone Zeit vorbei ist!
Doch als Trostpflaster fiir mo-
derne Landratten gibt's ja
Herrscher der Meere. In die-
sem Wirtschafts-Strategiespiel
diirfen Sie handeln, Hifen
entdecken oder gar als Seerdu-
ber Thr Unwesen treiben.

Schiff ahoi!

Zu Beginn kaufen Sie einen
von funf Schiffstypen sowie
ein paar Sonderangebote,
und schon kénnen Sie den
Anker lichten. Herrscher der
Meere lduft in Echtzeit ab, so
daf Sie fremde Schiffe auch
tatsichlich tiber die Weltkar-
te segeln sehen. Sie kénnen
das Spiel allerdings jederzeit
anhalten und in Ruhe neue
Order erteilen. Wenn eine Th-
rer Flotten einen Hafen oder
fremde Kihne sichtet, wird
der Zeitablauf automatisch
unterbrochen. In freundlich
gesinnten Orten bauen Sie
Produktionsstitten, die je ei-
ne der 16 Warenarten bereit-
stellen. Eilige Kurierfahrten
bringen Thnen Belohnungen
und das Wohlwollen Thres
Herrschers ein.

Unter der
Totenkopf- Flagge

Sollte Thnen das Hindlerle-
ben zu langweilig werden,

satteln Sie einfach auf die
Freibeuterlaufbahn um. Prak-
tisch: Dank automatischer Be-
fehle miissen Sie sich nicht
um jede Flotte kiimmern. In
Echtzeit-Schlachten kimpfen
Sie dann gegen fremde Schif-
fe oder Hafen-Festungen. Be-
siegte Feindpétte diimpeln

kuinftig unter Ihrer Flagge.
Wenn Sie eine Kiistenstadt
niederringen, gehort sie
kiinftig Thnen. Wer mag, darf
auch auf Phantasiewelten das
feuchte Nafd durchkreuzen.
Eins dieser Szenarios ist
tibrigens die Nordlandkarte

aus Das schwarze Auge.

L S e e
Handelghery
80.87263

Elotte 1n Slchi
& Flotte Acht

% England ?

Vor der Kiiste Afrikas sichtet unsere flotte Flotte fremde Segler.

Herrscher der Meere

Genre:  Strategie

Anspruch: Einsteiger und Fortgeschrittene - System:

Hersteller: Attic
MS-D0S

Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: 50 oder 150 MByte
Spieler:  Einer bis vier (abwechselnd an einem PC)
486/66 Pentium 90 Pentium 133
8 MByte RAM 16 MByte RAM 32 MByte RAM
2fach CD 4fach CD 4fach CD
Grafik Ausreichend
Sound Befriedigend "'
1
Bedienung Befriedigend
Spieltiefe

73% .

Multiplayer ”/ﬂsv*
Nettes Wirtschaftsspiel im Hanse-Stil. ‘l“
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Hannibal &

Hexfeldgetiim-

. . < mel: Sie
Der Schrecken Roms und aller Lateinschiiler | I8 \ommandieren
. ‘ = immer ganze
steht mal wieder »ante portas«. £ Verbande.

Michael Schnelle et Great Battles of Hannibal

Alexander dem GrofRen

Nur fur Fans auf die PC-Festplatte verhol-  Geme:  Taktikspiel Hersteller: Interactive Magic
fen. da schicken die Amerika- Anspruch: Fortgeschrittene System:  Windows 95
Hannibal ist genau das Richtige, ’ bal & . Sprache:  Englisch Anleitung:  Englisch
wenn Sie den amerikanischen ner.Hanmba tiber _dle Alpen.preis  ca 90 Mark Festplatte: 50 bis 86 MByte
Biirgerkrieg oder die Ostfront Eine mndenba“efte Hex- spjeler:  Einer bis zwei (Modem, Netzwerk, Interet)
nicht mehr sehen konnen. Auf feld'I@mPflgne lang tiberneh-
Hannibals Spuren gegen das romi- men Sie die Rolle des Kartha- 486 DX4/100 Pentium 100 Pentium 133
p geg
sche Imperium anzutreten, ist gers oder seiner rémischen 16 MByte 16 MByte 32 MByte
mal eine erfrischende Alternative. Kontrahenten. Sie befehligen Hach CD Bfech CD 6fach CD
Allerdings wurde das groBte Man- immer mehrere Soldaten . :
q g . - Grafik Ausreichend
ko, die schwer verstandliche Zug- gleichzeitig — oder den Be- sound s "
beschrankung durch die Feldher- fehlshaber. Dessen Komman- ou? P en, ] "
ren, leider nicht behoben. Fiir dopun_kte.Konto besﬁmmt, Bedienung Befrfed.fgend -
Genrefans und Elefantenfreunde  wie viele Abteilungen pro  Poiee Bef”ed'ge"d 61 %
aber durchaus zu empfehlen. Multiplayer Ausre'Che"d T2 oA

Runde in Marsch gesetzt wer-

I den diirfen. Bieder verpacktes Schlachten-Epos. ‘l‘

%
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Eastern Front

Extrem komplexe Hexfeld-Schlachten in Rufland.

ei Eastern Front spielen
Sie den Zweiten Welt-
krieg in der Sowjetunion run-
denbasiert nach. Uber 300

Martin Deppe

Detail-Orgie

Strategie-Cracks, die jeden Pan-
zer am Kettengerdusch erken-
nen, werden sich bei Eastern
Front wohifiihlen: Die Detail-Flut
ist schier unglaublich, sowohl bei
den Einheiten als auch bei den
Spieloptionen. Im Vergleich ist

)

selbst das schwere Panzer Gene-
ral 3D ein Leichtgewicht. )

verschiedene Einheiten kimp-
fen sich in acht Kampagnen
und tber 50 Szenarios
durchs Hexfeld-Terrain. Je-
der Trupp hat Aktionspunk-
te, die er bei Bewegungen
oder Feuern verbraucht und
gewinnt Erfahrung. Uberle-
bende treten in der nichsten
Mission wieder an. Beide
Parteien ziehen abwechselnd
und reagieren automatisch
auf gegnerische Aktionen,
wihrend die andere Seite am
Zug ist. Eastern Front ist
ultra-komplex und fordert
genaue Kenntnisse tiber die

vielen Truppentypen und ih-
re Vor- und Nachteile.

Strategie

Eastern Front

Genre:  Taktikspiel Hersteller: Talonsoft
Anspruch: Profis System: ~ Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: 5 bis 330 MByte
Spieler.  Einer bis zwei (an einem PC, per Modem, Email, Netzwerk, Internet)
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166
16 MByte RAM 32 MByte RAM 32 MByte RAM
2fach CD 4fach CD 8fach CD
Grafik Befriedigend
I
Sound Befriedigend "'
1
Bedienung Befriedligend
Spieltiefe Sehr gut 69% .

Multiplayer Befriedigend e s
Extrem detaillierte Hexfeld-Taktik. ‘l‘

Dank detaillier-
ter Grafik
unterscheidet
man Panzer-

. typen sofort.
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