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Im Durchschnitt liegt ndmlich ein anderes Genre auf der Be-
liebtheitsskala mit Abstand vorn, das sicherlich vielen auf An-
hieb gar nicht so interessant erscheint Strategiespiele verkau-
fen sich namlich nicht nur am besten, sie belegen stets auch
die vorderen Platze, wenn nach den Hit-Klassikern gefragt
wird. Und auf den zweiten Blick ist das auch gar nicht so ab-
wegig, denn so ziemlich alle Spieleklassiker - nicht nur unter
den Computerspielen - sind strategischer Natur.

Is erstes muB man da wohl an Schach denken, aber

auch das sogenannte Ur-Spiel, Go, Backgammon,

Halma und andere Games mit jahrhundertealter
Tradition haben sich im Kern aus der Simulation strategi-
scher Auseinandersetzungen entwickelt. Selbst die moder-
nen Klassiker wie Monopoly oder Mensch-argere-dich-
nicht bauen jenseits aller Gliickselemente deutlich auf stra-
tegische Fundamente. Dasselbe gilt fiir nahezu jedes Kar-
tenspiel.

Fithrt man sich diese Reihe allseits beliebter Spiele vor
Augen, dann sieht man auch die Geschichte der Computer-
spiele im anderen Licht Natiirlich haben die einzigartigen
Meglichkeiten der Rechner ganz neue Genres hervorge-
bracht - zum Beispiel Jump'n'Runs oder die bereits erwahn-
ten Adventures -, aber am Anfang standen auch in diesem
Bereich die strategischen Simulationen.

nd meistens handelte es sich um Umsetzungen der
in Brettspielen altbewahrten Ideen, denn die waren
wenigstens so abstrakt, daB3 in den frithen Tagen
relativ leistungsschwacher PCs auch ohne aufwendige Gra-
fik beachtlich komplexes und fesselndes Computerspiel
moglich wurde. Damit bleibt festzustellen, daB3 wir das Ende
der Fahnenstange noch lange nicht erreicht haben. Im Ge-
genteil: Erst seit kurzer Zeit fangt das Genre an, neue Bliiten
zu treiben. So erleben wir augenblicklich (um nur ein Bei-
spiel zu nennen) eine wahre Flut von Spielen, die mehr oder
weniger direkt im Kielwasser von Klassikern wie Sid Meiers
Civilization schwimmen.
Wie aber kann man das Erfolgsrezept auf einen Nenner
bringen? Ganz einfach: Kein anderes Computerspiel bietet

Soweitso@:t : bismanemenBlickindieStatistikwagt.

EDITORIAL

th t.:Jedes gut gemachte :
i s _bietet immer wieder neue Heraus-
, egal wie oft man eine Partie wagt.

m schonsten wird’s natiirlich im Mehrspielermo-

dus, wenn man sich mit ,echten“ Gegnern messen

darf. Deshalb gibt’s auch kaum noch aktuelle Titel,

die derartige Méglichkeiten nicht bieten. Und die konkreten

Aufgaben sind so vielfaltig, daB wohl alle chne Miihe ihr

persénliches Lieblingsspiel im Genre finden kénnen; wir

haben jedenfalls fast ein schlechtes Gewissen, daB3 wir in

der vorliegenden Ausgabe bei allem Bemiihen nur einen

winzigen Bruchteil ungezahlter Titel naher vorstellen kan-
nen. : :

Viel SpaB beim Lesen dieser prallgefiillten Ausgabe und

beim Spielen mit den vielen Games auf der CD wiinschen

Euch

und die PC-Spiel-SPECIAL-Redaktion
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Wo iiber Strategie gesprochen wird,
darf Napoleon nicht unerwiéhnt
bleiben. Unzéhligen Spielen hat der
groBe Feldherr seinen Namen gelie-
hen, und auch auf PCs ist er schon
héiufig in die Schlacht gezogen

Seite 6

Ein klassisches Strategiethema bieten die sogenann-

ten Wargames, in denen man historische Kriege Lo
nachvolizieht und mit vertindertem Vorgehen zu je- e

weils neven Ergebnissen gelangt. Einige bemerkens- H ‘
werte Spiele dieser Art finden sich in der Shareware

i —. Seite 68

Wieder bieten wir Euch eine Vollversion!
Das Spiel stammt von Microids, heiBt
Dominium und bringt alles mit, was man
von einem fesselnden Strategiegame
erwarten darf. Wie lhr seht, kommt dabei
auch die grafische Seite nicht zu kurz

Seite 88

Damit Euch als angehenden Strate-
gie-Genies die kleinen Riickschltige
unterwegs erspart bleiben, gibt's
wieder eine Riesenmenge Tips und
Tricks zu aktuellen Games. Richtig
Geld scheffeln bei Capitalism wird
da zum Beispiel zum Kinderspjglét

| Seite 82

— -
[ SPT=——NTT=CEC T——

Einmal Weltenlenker sein: Diesen
Traum diirfen sich Computerspieler in im-
mer augedehnteren Szenarien erfiillen. Das
bislang erfolgreichste und vielleicht auch beste Ga-
me in diesem Bereich ist der Evergreen Sim City 2000

| Seite 22
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Geschichte der Strategiespiele

Zinnﬁguren

U

Wer sich an ein Spiel wie ,,Command & Conquer# setzt
und mit der Maus Armeen in der computergenerierten
Landschaft verteilt, macht sich kaum Gedanken dariiber,
daB sein Spiel einen ernsten Hintergrund hat. Strategie ist
mehr als das Anklicken von Pixelmannchen. Mit
Strategie werden seit Urzeiten Kriege gefiihrt.

er Duden beschreibt das Wort
yotrategie“ mit ,Kriegskunst, ge-
nau geplantes Vorgehen® - wo-
bei die Wortverbindung aus
,Krieg“ und ,Kunst“ eher ungliicklich ge-
wahlt ist. Trotzdemn sind heutige Strategie-
spiele, vor allem mit kriegerischem Inhalt,
das Ergebnis einer jahrtausendealten Tra-
dition im Planen und Konkretisieren eines
Ereignisses, das zu giinstigen Vorausset-
zungen fiir den Handelnden fithren soll.
,Planspiel” ist ein weiterer Begriff fiir diese
Art Voriiberlegung, und Planspiele sind der
Menschheit schon sehr friih eingefallen.

Planspiele in der Héhle
Wissenschaftler, die Hohlenmalereien unter-
suchten, waren oftmals {iberrascht iiber die
Zeichnungen, die die Vorfahren der heutigen
Menschheit an den Wénden hinterlieBen.

Die Héhlenmalerei umfaBte nicht nur das
einfache Geschichtenerzihlen, sondemn &f-
ters auch eine Planung der Jagdmethode,
die so lange erprobt wurde, bis das Ergebnis
des Beutezugs einigermaBen vorhersehbar
wurde. Mit richtigen Strategien kann man
diese erkldrenden Zeichnungen natiirlich
nicht vergleichen, dazu waren die kommuni-
kativen Maoglichkeiten der Hohlenmen-
schen nicht ausgepragt genug. Aber es zeigt
sich, daB der Hang zum Vorplanen, zur Vor-
gehensweise, die zum Erfolg fithren soll,
schon sehrfrith vorhanden war.

Spatere Kulturen erfanden dann tatsach-
lich den ,Krieg im Sandkasten®. Herrscher
lieBen ihre Untertanen die Aufstellung und
Bewegungen der Armeen auf kleinem
Areal nachspielen, um sich ein Bild tiber ei-
ne Angriffssituation zu machen. Sie gaben
Kommandos, nach denen sich die ,Pseudo-

Schon frilhe
Héhlenmalerei-
en wurden mit-
unter als strate-
gische Lage-
zeichnungen
angelegt. Eine
etwa 17.000
Jahre alte
Zeichnung aus
der Hhle von
Lascaux

Armeen” zu richten hatten, worauf diese den
Standort nach eben diesen Anweisungen
wechselten. Dort, wo sich ein strategischer
Vorteil der eigenen Einheiten abzeichnete,
wurde die Position beibehalten und schrift-
lich niedergelegt. Stellen, an denen der Geg-
ner Vorteile erhalten hétte, wurden ebenso
beschrieben. Nach diesen Aufzeichnungen
lieBen sich die Kriege tatsachlich vorauspla-
nen - jedenfalls so lange, bis feststand, daf3
der Gegner die gleichen MaBnahmen vor-
genommen hatte.

Diese Kriegsstrategien erzeugen bei vie-
len Menschen heutzutage eher Kopfschiit-
teln als Anerkennung. Allerdings ent-
wickelte sich - soweit man wei3 in
Asien/Indien - daraus ein Spiel, das bis
zum heutigen Tage als das Strategiespiel
schlechthin gilt: Schach. Das ,Spiel der K&-
nige* verlagerte die Kriegsstrategie auf ein
Spielbrett mit 64 Feldern, die in 8 mal 8 Rei-
hen untergebracht sind. Mit den jeweils 16
schwarzen und weiBen Spielfiguren



présentiert es die wichtigsten Teilnehmer
einer Schlacht: Bauern (Soldaten), Tiirme

(Festungen), Springer (Kavallerie) etc.
Schach wurde im Laufe der Jahre immer
wieder ergénzt, verfeinert und mit besseren
Regeln versehen. Im Lauf der Zeit wandelte
es sich zu einem Spiel der Privilegierten, die
sich damit die Zeit vertrieben.

Wesentlich weniger militant, aber trotz-
dem ebenso strategisch gaben sich andere
Spiele, die ebenfalls aus weit entfernten
Landern nach Europa kamen. In China ent-
wickelte sich Mahjongg zu einem Renner,
ein Spiel, in dem Spielsteine mit kunstvoll
gefertigten Schriftzeichen paarweise aus ei-
nem ebenso kunstvoll aufgeschichteten
Bild herausgesucht werden miissen. Die
Steinhaufen bilden dabei Tierfiguren nach,
die den chinesischen Tierkreiszeichen ent-
sprechen. Es kénnen aber nur Paare her-
ausgelést werden, die nicht durch andere
Spielsteine blockiert sind. Der Erfolg beim
Mahjongg-Spiel liegt darin begriindet,

systematisch an den Abbau des Steinsta-
pels zu gehen und nicht voreilig Gelegen-
heiten wahrzunehmen.

Kalaha, auch ,Bohnenspiel® genannt,
stammt aus Afrika und ist fiir Leute ge-
dacht, die gut im Kopfrechnen und Voraus-
planen sind. Zwei Spieler sorgen durch ein
richtiges Verteilen von Bohnen (den Spiel-
steinen) auf Feldern dafiir, daB sie am Ende
des Spiels so wenig Steine wie mdaglich
iibrig behalten. Von allen drei Spielen gibt
es inzwischen jede Menge an Computer-
umsetzungen, allerdings spielen sich alle in
Originalform zu zweit noch viel, viel bes-
ser..

Napoleon und die
Zinnfigiirchen

Von Napoleon Bonaparte sagen die Ge-
schichtsschreiber, daB er seine Feldziige
gerne haarklein in einem Schaukasten vor-
ausplante. Dazu lieB er sich eine ungefahr
maBstabgetreue Landschaft mit Sand, Stei-
nen, Gras und Biischen aufbauen und
plazierte Nachbildungen von Soldaten,
Waffen und Lagern darauf. Was Napoleon
begann, setzten samtliche Strategen aller
weiteren Kriege spéter noch wesentlich
besser ein, und selbst heute kommen die
Fithrungsstéabe groBer Armeen nicht ohne
ihren ,Sandkasten aus.

Was urspriinglich als Planung von Krie-
gen begann, entwickelte sich aber auch in
eine vollig andere Richtung. Je
besser die kleinen Figuren und
das Zubehor nachgebildet wur-
den, desto héher stieg ihr Wert.
Und so kam es, daB die ,Pla-
nungstische” und ,Schauka-
sten® plotzlich auch in den Rau-
men von Leuten zu finden wa-
ren, die zwar das nétige Klein-
geld hatten, aber nie einen Krieg
planten. Sie waren im Grunde
die ersten Strategiespieler, denn
mit den kleinen Figuren lieBen
sich Schlachten ohne Einsatz
von Menschenleben und Mate-
rial schlagen.

Im 19. Jahrhundert wurden
Zinnfiguren zum begehrten Kin-
derspielzeug der Begiiterten.
Das Figurensortiment bildete
nun nicht mehr nur das aktuelle
Kriegsgeschehen ab, durch wis-
senschaftliche  Erkenntnisse
und Uberlieferungen lieB sich
auch das Leben auf Burgen und

Schldssern nachahmen. Die J. L David

War er tatstichlich der Erfinder des Kriegs im Sand-
kasten? Napoleon Bonaparte in einem Gemdilde von

THEMA

Figuren stellten Ritter und Knappen, Bau-
ern und Handler, Kénige, Kéniginnen, Prin-
zen und Prinzessinnen dar, es gab Pferde
mit schwerem Lanzenschutz, Ritter in voller
Riistung und Burgen mit Graben und Zieh-
briicken. Damals diirften Kinder und Er-
wachsene sich schon richtige Strategie-
szenarien aufgebaut haben, und Eroberun-
gen der einen oder anderen Burg wurden
bis auf kleinste Details durchexerziert.

Heutzutage sind diese Burgen etwas in
Vergessenheit geraten. In gut sortierten Ge-
schéften findet man solche Spiele immer
noch - allerdings nicht mehr in dem Aus-
mal wie frither, zur Bliitezeit dieser Art von
Simulationen. Zudem sind die Figuren nun
meistens aus Kunststoff, der das Zinn ver-
drangt hat. Die historischen Zinnfiguren er-
freuen sich bei Sammlern aber immer noch
groBer Beliebtheit.

Mit der Neuzeit, Anfang des 20. Jahrhun-
derts, begann auch die Zeit der Brettspiele.
Was vorher viel Platz wegnahm, wurde
durch die Spielbrettform und eine weitere
Reduzierung der Figuren auf wenige opti-
sche Elemente plétzlich kleiner, billiger und
damit erschwinglicher. Einer groBen Ver-
breitung dieser Spielart stand damit nichts
im Wege.

Mit Volldampfin die Neuzeit
Mit der Zeit erscheinen immer mehr Brett-
spiele zum Thema Strategie. Ein Spiel, das

PE speCIAL 7/96 7
Spiel



Schachspieler um 1400. Aus dem fernen
Osten kommend, hat das Schachspiel
auch in Europa schnell begeisterte An-
héinger gefunden

die Eroberung und die Machterhaltung
durch den Einsatz militdrischer Mittel als
Strategiethema hat, ist Risiko. Wer sich
durch geschicktes Taktieren und durch
strategisches Geschick andere Lander un-
tertan macht, kann das Spiel als Sieger be-
enden. Da allen Mitspielern die gleichen
Voraussetzungen gegeben werden, besteht
auch eine Chancengleichheit. Strategie-
spiele dieser-Art sorgen dadurch fiir lange
Spielabende, nicht nur bei Jugendlichen.
Mit dem Aufkommen der Computer &n-
derte sich das Erscheinungsbild der Strate-
giespiele erneut. Und diesmal nicht unbe-
dingt zum Positiven, denn Computer und
Monitore der ersten Generation hatten ein-
geschrankte Darstellungsméglichkeiten.
Die ersten Umsetzungen von Brettspielen
beschrénkten sich daher auf die Darstel-
lung von ASCII-Zeichen, die fiir die einzel-
nen Elemente standen. Armeen bekamen
ein ,A“, Kanonen ein , K Schiffe ein .S und
so weiter. Bei Strategiespielen, die ohne
Kriege auskamen, geschah das gleiche, nur
daB die Bezeichnungen anders lauteten.
Die ersten Programme waren Nachbil-
dungen der bekanntesten Brettspiele, Risi-
ko, Kaiser etc. Mit den technischen Erwei-
terungen kamen dann auch die verbesser-
ten Versionen. Aus ASCII-Zeichen wurden
grafische Spielsteine, aus diesen kleine pi-
xelige Figuren, daraus wiederum Kkleine
grafische Kunstwerke. Inzwischen zeigen

Computerstrategiespiele einen Detailreich-
turn, von dem die Brettspieler vormals nicht
mal zu traumen wagten.

Computerstrategen
heute und morgen
Was sich aus den Spielen ehemaliger
Machtiger entwickelt hat, ist schon erstaun-
lich. Computerspiele wie das angesproche-
ne ,Command & Conquer” sind ihren Vor-
gangern in Aufmachung, Spielart und Dar-
stellung weit iiberlegen. Was das Militéar als
direkter Nachfolger der antiken Heerhau-
fen aus solchen Planspielen gemacht hat,
wird deutlich, wenn bei einem Krieg Videos
gezeigt werden, die eher einem Computer-
spiel dhnlich sehen als einer realen Hand-
lung. DaB3 der Golfkrieg schnell die Be-
zeichnung Nintendo-War weg hatte, kam
schlieBlich nicht von ungeféhr. Unbeteilig-
te Zuschauer beschleicht mitunter das Ge-
fiihl, daB die Welt, die in Schwarzenegger-
Filmen um den ,Terminator® gezeigt
wurde, gar nicht so fern scheint .. Was die
Zukunft im Bereich Strategiespiele bringt,

steht zum Teil noch in den Sternen. Doch
sicher wird bessere technische Ausriistung
(leistungsfahigere Computer) es méglich
machen, daB auch die Actionsequenzen
gezeigt werden und aus dem urspriingli-
chen abstrakten Strategiespiel eine kom-
plette Kampfsimulation wird.

Das gibt es ansatzweise bereits heute -
Panzer General ist eines dieser Spiele -
doch wachst mit den grafischen Méglich-
keiten auch der echte Realismus in der Dar-
stellung. Die Frage diirfte also sein, wie
weit Spiele, die das Kriegsthema enthalten,
fithren diirfen. Geht man von der Spielersei-
te an die Frage der zukiinftigen Thematik
heran, bleibt nur eine SchluBfolgerung: so
weit wie méglich! Nur dann wird man sich
als Spieler dariiber klar, daB in einem ech-
ten Krieg nicht nur Symbole abgeschossen,
sondern ganze Volker unséglichem Elend
preisgegeben werden.

Solange das Spiel ein Spiel bleibt und in
Spielern den Sinn fiir den Frieden schérft,
ist der Krieg auf dem Monitor akzeptabel.
Davon abgesehen, muf3 Strategie auf dem
Moenitor nicht immer kriegerisch und
realistisch sein. DaB es letztlich immer
um einen Wettbewerb gegen andere
Teilnehmer geht, liegt in der Natur der
Sache, und selbst das seit Jahrtausen-
den etablierte Schach hat seine Ge-
schichte als wiistes Schlachtengemal-
de begonnen.

=)
Vera Brinkmann,/Heiner Stiller

Risiko ist als Strategiebrettspiel
gut fir manchen durchspielten
Abend. Es gilt als einer der Voritiv-
fer heutiger Computerspiele und
erlebte zahireiche Umsetzungen

als Computerspiel
& Monopoly CD-ROM (=12l x]]
a = ) i

Strategie, allerdings
mit einer gehérigen
Portion Gliick brach-
te das Monopoly-
Brettspiel.

Hier ein Bild von

der nevesten

Computerversion




ultimative Version des meistver-
kauften Strategiespiels aller
Zeiten.

Sid Meier’s Civilization® Il ist die

Sie treffen neue Volkerstimme,
entwickeln neue Technologien - alles in SVGA und in einer
neuen, stufenlos zoombaren, isometrischen 3D-Darstellung.
o P Sie entdecken neue Weltwunder
- in Videosequenzen erwachen
Leonardo da Vincis Werkstatt,
die Freiheitsstatue und Marco
Polos Botschaft zum Leben.

UPGRADE-COUPON

Bitte senden Sie Ihre original Civilization-Disketten (oder CD) und
einen Verrechnungsscheck tiber DM 70, - an folgende Adresse:
MPS Software Distribution GmbH, Kennwort "Civilization 2",
Bartholomausweg 31, D-33334 Gitersloh

Nehmen Sie EinfluB auf
historische Ereignisse und
erleben Sie in vorgegebenen
Szenarien die bewegensten
Epochen der Menschheits-
geschichte.

SID ME1ER-g
| ON ]

B whicns veryion of iy e
STy,

Eine neue Stufe in der
Evolution der
Strategiespiele ist
erreicht - Civilization II!

MICROSOFT
WINDOWS

Spectrum HoloByte/MicroProse
World Wide Web Site. http://www.microprose.com.
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Strategische Pixelschlachten

Stell dir

/0Of,

Krieg

Strategiespiele haben meist einen ernsten Hintergrund.
Damit ist nicht das Ziel gemeint, das einen der Spieler da-
zu befihigt, strategisch kliiger zu agieren als die anderen,
sondern eher die oftmals ,,riide“ Thematik. Kriege haben
in der Geschichte der Menschheit eine unrithmliche Rolle
gespielt, doch gerade sie bieten fiir Strategiespiele den

besten Hintergrund.

riege am PC finden heutzutage

oft in Ballerspielen statt. Als

Spieler iibernimmt man den Part

des Helden, der sich mit einer
Wahnsinnsbewaffnung durch die Gegend
schlagt. Dabei werden jedoch eher die
niedrigen Instinkte angesprochen: Angst,
Brutalitat, Argwohn und Wachsamkeit. Bei
den ,strategischen Spielen“ mit dem The-
ma Krieg dominieren statt dessen Logik,
langfristiges Planen und durchdachtes
Handeln.

Morgenddmmerung

Wie bei den anderen Spielarten des Strate-
giegenres entwickelte sich die Simulation
der Schlachtgetimmel ebenfalls durch
strategische Berechnungen innerhalb von
GrofBrechenanlagen des Militédrs. Es dauer-
te lange, bis die frithen Heimcomputer mit
solchen Programmen gefiittert werden
konnten. Immerhin ist selbst ein harmloses
Tic-Tac-Toe schon dann eine speicherfres-
sende Aufgabe, wenn der Computer seine
Ziige wenigstens in den Ansétzen intelli-
gent setzen soll.

Und doch begaben sich findige Pro-
grammierer ans Werk und entwarfen Stra-
tegieprogramme mit Kampfsequenzen, die
im Grunde nur aus Buchstaben und Zah-

lenkombinationen bestanden und deren
Hauptaufgabe das Berechnen wichtiger
Positionen in einem frei dimensionierten
Bereich des Speichers waren. Die Kriegs-
szenarien, wie wir sie heute kennen, lieBen
sich damals mehr oder weniger schlecht
auf Heimrechnern umsetzen. Es fehlte an
geeigneten Grafikméglichkeiten und an
ausbaufdhigem Speicher. Man erinnere
sich: Sinclairs legendarer ZX81 gestattete
als das hochste der Gefiihle, eine 64-KB-
RAM-Box an seinen Expansion-Port anzu-
klemmen, von der ein Gutteil gleich wieder
vom Betriebssystem geschluckt wurde.
Erst mit dem Siegeszug der 8-Bit-Rechner
wie C-64, Atari XL, Sinclair Spectrum und
Amstrad CPC konnte man sich an komple-
xere Programme heranwagen, auch wenn
die Grafik oftmals nur eine grobe Darstel-
lung der Landereinteilungen zulieB. Es war
die Zeit der vielen Computerumsetzungen
des bekannten Brettspiels Risiko. Dieses
Spiel beauftragte vier Mitspieler mit der Rolle
von militdrischen Oberbefehlshabern, die ihr
Territorium durch geschicktes Plazieren von

Armeen vergréBern muBten, dazu also Er-

oberungsfeldziige gegen die jeweiligen Mit-
spieler fihrten.

Risiko kam unter vielfach anderem Na-
men fir Computer in die Auslagen der
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Geschafte, das Spielprinzip selbst dnderte
sich nicht. Eine stilisierte Landkarte zeigte
die Lander der Erde (oder Ausschnitte aus
bestimmten Regionen) als Strichgrafik, die
Armeen wurden als bunte Fahnen, Punkte,
Kringel oder andere grafische Hilfsmittel
angezeigt. Ein ebenfalls grafisch animierter
Wiirfel auf dem Bildschirm wechselte nach
Tastendruck die Augenzahl, und der gera-
de aktuelle Spieler muBte ebenfalls per Ta-
statur seinen Zug eingeben.

Inzwischen haben sich rein technisch
zwei groBe Kategorien von Spielen heraus-
kristallisiert: Die echtzeit- und die zugorien-
tierten Spiele. Erstere lassen dem Spieler
wenig Zeit zum Uberlegen: So schnell, wie
er reagiert, agieren auch die Gegner und
umgekehrt. Zieht man seine Truppen auf
der einen Seite einer Bergkette entlang,
agiert der Gegner, mitunter im Gelande ver-
steckt, und ergreift GegenmaBnahmen. Die
zugorientierten Spiele stellen eher den klas-
sischen Typus des Strategiespiels dar - ei-
gentlich aus der Not heraus geboren, weil
die Realisierung rechenintensiver Echtzeit-
kalkulationen technisch einfach nicht még-
lich war, sind sie auch heute noch sehr
beliebt.

Bei dieser Spielart werden einzelne Ein-
heiten meist als Symbole dargestellt, die
sich auf einem in Sechsecke aufgeteilten
Spielfeld bewegen. Das Geschehen glie-
dert sich in die Zugphase und die Ereignis-
phase. Wie der Name schon sagt, werden
in der Zugphase die gewiinschten Aktio-
nen ,befohlen®, die dann in der Ereignis-
phase ausgefiihrt werden. Unmittelbar dar-
auf erfolgt der Zug des oder der Gegner, die
sich ebenfalls in zwei Teile gliedern.

Die Spiele

Empire ist ebenfalls eins der bekanntesten
Spiele mit einem kriegerischen Thema.
Schon sehr frith fiir die 8-Bit-Rechner ent-
wickelt, schaffte es Empire sogar bis in die
neunziger Jahre, sich durchzusetzen, dar-
unter als Empire Deluxe und mit mehreren
Zusatzdisketten sowie als Mailbox-Variati-
on. Das Spiel benutzt keine realen ge-
schichtlichen Hintergriinde, sondern gibt
dem Spieler die Macht iiber einen nicht
naher definierten Staat. Gleichzeitig ist es
auch das Produkt, das es als erstes zum
Multiuser-Spiel per DFU und in Netzwer-
ken schaffte.

Auch das gute alte Brettspiel Kaiser
brachte es auf mehrere Computerversio-
nen, darunter allerdings auf einige total ver-
ungliickte Ableger. Wie bei Empire wird der
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Spieler hier zum Heerfiihrer, der chne wei-
terflihrende Spieloptionen andere Lander
erobern mul.

Die rasante Entwicklung der Computer
kam den Spielen zugute. Aus den farbigen
Klecksen im Bild, die die Armeen darstell-
ten, wurden mit der Zeit pixelgenaue Detail-
zeichnungen. Die Spieler hatten nicht mehr
nur die Armeen zu setzen und Verluste und
Gewinne per Zufallsgenerator entscheiden
zu lassen, sie konnten inzwischen ihre Zii-
ge durch die drei wichtigen Faktoren Logik,
Planung und vorausschauendes Handeln
erganzen. Dartiber hinaus kam endlich der
historische Aspekt hinzu: Geschichtliche
Ablaufe lieBen sich durch komplexe Pro-
gramme nicht nur darstellen, sondern
durch externe Eingriffe - das Setzen von ei-
genen Parametern - auch variieren.

Einige Beispiele von kriegsstrategischen
Spielen sollen das verdeutlichen. Zuerst
aber noch eins vorweg: Alle vorgestellten
Spiele zeigen den Krieg nicht als Selbst-
zweck und verschweigen auch nicht die
Schrecknisse dieser Konflikte. Die Spielva-
rianten dienen einzig und allein dem
Zweck, logisches und taktisch kluges Han-
deln herauszufordern.

Das 1992 erschienene History Line
1914-1918 aus der Battle-Isle-Reihe von
Blue Byte nahm den Ersten Weltkrieg als
Hintergrund. Das Spiel besteht im Grunde
aus der Fithrung einer Armee, die in ver-
schiedenen Schlachten zum Sieg gefiihrt
werden muB. Es gibt viele Informationen zu
diesem Weltkrieg, darunter eine Beschrei-
bung der Ereignisse, die zu diesem Krieg
fiihrten, sowie eine Darstellung der vor und
im Krieg entstandenen Biindnisse und de-
ren Zweck.

Als Spieler bekommt man die Kontrolle
iiber eine komplette Armee, bestehend aus
Truppen, Geschiitzen, Transportern, Mari-
ne und Luftwaffe. Die Landschaft ist keine
exakte Kopie eines realen Schauplatzes,
sondern eine durch Zufall bestimmte Ober-
fliche, die neu generiert wird und iiber to-
pographische Besonderheiten wie Hiigel
und Téler verfiigt. Das macht das Setzen
und Steuern der Spielelemente nicht gera-
de einfach.

Das rémische Reich bietet vielfaltige
Maéglichkeiten, um es in Strategiespielen
als Hintergrund einzusetzen. Auch hier ist
der Krieg gegen andere Lander Sinn des
Spiels. Wer die Geschichte kennt, weil3 al-
lerdings, daB das rémische Reich tatsach-
lich nicht zimperlich mit unterworfenen
Staaten umgegangen ist Cohort und
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Cohort Il von Impressions aus den Jahren
'92 und '93 bieten die Moglichkeit, sich
zwar nicht geschichtstreu, dafiir aber the-
matisch korrekt mit
den  Eroberungs-
feldziigen auseinan-
derzusetzen. Und da-
mit es nicht zu ein-
seitig wird, wahlt
man als Stratege in
spe seine Kampf-
truppen  entweder
aus dem erobemn-
den rémischen Reich
oder aus dem vertei-
digenden iiberfalle-
nen Volk.

Eine geschicht-
lich und thematisch
fest orientierte Stra-
tegievariante ist Han-
nibal von Starbyte.
Der berithmte Feld-
herr Karthagos, der
es schaffte, mit Ele-

fanten die Alpen in Richtung Rom zu tiber-
queren, ist Hauptfigur in diesem Spiel. Die
Aufgabenstellung ist denkbar einfach: Es
gilt, den Part des Feldherrn im Spiel zu
{ibernehmen und - im Gegensatz zur Wirk-
lichkeit - auch mal gegen das romische
Reich zu gewinnen.

Auch die
legenddre
Kriegskunst
der Rémer hat
die Strategie-
spiel-Herstel-
ler inspiriert

Nothing traded
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Hannibal spielt nicht nur mit den Taten und
dem strategischen Koénnen einer ge-
schichtlichen Person, es benutzt auch die
realen Statten, die der Feldherr auf seinem
Zug gegen Rom durchquerte. Die Aus-
gangssituation ist also sehr nahe an der
Wirklichkeit angesiedelt, und der Ausgang
der Feldziige hdangt vom Geschick des
Spielers ab.
Kriegim PC

War in the Gulf von Empire bietet eine Sze-
nerie, die in der Wirklichkeit nicht unum-
stritten war: den Golfkrieg der Amerikaner
gegen den Irak. Man mag iiber die Absich-
ten der gegnerischen Parteien unterschied-
licher Meinung sein, beim Empire-Spiel
jedoch beschleichen einen schon unange-
nehme Gefiihle.

Im Programm selbst gilt es, eine Panzer-
einheit der ,Guten” im Gebiet der ,Bésen”
so zu lenken, daB die als Aufgaben gestell-
ten Missionsziele erreicht werden. Der Akti-
onsbildschirm zeigt das Kampfgeschehen
von verschiedenen Seiten, dem Spieler bie-
ten sich eine Menge Méglichkeiten, durch
taktische MaBnahmen die Schlacht fiir sich
zu entscheiden.

So gut, wie das Spiel an sich ist - es stoBt
doch viele Leute mit seiner einseitigen Be-
trachtung eines historischen Geschehens
vor den Kopf. Dazu tragt auch die Art der
Aufmachung des Spiels bei, die dem falsch

Jagged Alliance
hat ein kriegeri-
sches Thema:
Hiersind es
Soldner, die mit
strategischem
Geschick ge-
lenkt werden
miissen

month

T he trading price

verstandenen Heldentum wieder Tiir und
Tor 6ffnet. Aber abseits aller Moraldiskus-
sionen sollte jeder fiir sich selbst entschei-
den.

Gleiches hat fiir eine Reihe anderer Spie-
le zu gelten, die sich mit dem Golfkrieg aus-
einandersetzen. Unter diesen Programmen
fallt besonders Patriot von Three Sixty auf.
In dem technisch tadellosen Game wird be-
sonders die technische Komponente des
Golfkriegs hervorgekehrt, die diesem Kon-
flikt auch den Titel Nintendo-Wars einge-
tragen haben.

Eine weitere Variation des Themas Kar-
thago gegen Rom kam 1994 mit Walls of
Rome von Mindcraft auf den Markt. Auch
hier steht die Geschichte Pate. Der Kampf
Karthagos gegen Rom kann im Spiel von
beiden Seiten wieder aufgerollt werden.
Anders als bei Hannibal ist das Spielge-
schehen jedoch weit ab vom Original-
ablauf; hier geht es nur darum, strategische
Vorteile gegeniiber dem Gegner zu erha-
schen.

Die Belagerung einer Festung oder Stadt
ist das Thema. Entweder versucht man sich
als Belagerer, und damit als Eroberer, oder
man verteidigt sich gegen die Belagerung.
Das geht so lange, bis man gewonnen oder
das belagerte Gebiet endgiiltig verloren
hat. Weitere Spielméglichkeiten sind die
Eroberung und Zerstérung Karthagos so-
wie das Erzeugen eigener Szenarien, die
ebenfalls keinen Anspruch auf Authenti-
zitét erheben.

Keinesfalls unterschlagen darf man die
bisher erschienenen drei Teile von Battle
Isle aus dem Hause Blue Byte. Battle Isleist
eigentlich eine reine Kriegsstrategiesimula-
tion, denn anders als bei den meisten
Kriegsspielen bietet das Produkt keine Ge-
legenheit, sich am tatséchlichen Gesche-
hen zu orientieren.

Ort der Handlung ist eine imaginare
Landschaft mit fiktiven Gegnern. Hier geht
es nur um das Erringen von Siegen in har-
ten Kampfen, die ein Héchstmal an takti-
schen Fahigkeiten voraussetzen. Die Akri-
bie, mit der die Blue-Byte-Leute selbst klein-
ste Details in Darstellung und Ablauf des er-
fundenen Konflikts umsetzten, wird durch
das ganzliche Fehlen irgendwelcher Real-
beziige noch unterstrichen. Das hebt die
Battle-Isle-Spiele wohltuend von Spielen
wie War in the Gulf ab; man kann sich
tatsachlich auf das Spielgeschehen kon-

zentrieren, ohne den leidigen Beige-
schmack der Kriegsverherrlichung zu ver-
spiiren. .
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Einsatzplanung auf
einem Flugzeugtré-
ger im SUdpazifik -

Vor allem der zweite Teil der Battle-Isle-Sa-
ga besticht durch viele Feinheiten und Op-
tionen, die es dem Spieler erméglichen,
auch kleinste Anderungen am Verhalten
der eigenen Truppen vorzunehmen. Ge-
spielt wird zudem gegen einen ausgefuch-
sten Computergegner, der sein Handwerk
versteht. Unter allen Strategiespielen, die
das Thema Krieg behandeln, ist dieses
Game deshalb einer der besonders emp-
fehlenswerten Titel.

Great Naval Battles von SSI, in Deutsch-
land unter dem Titel Burning Steel versf-
fentlicht, zeigt die Situation des Pazifiks im
zweiten Weltkrieg. Als Kapitdn eines
Kriegsschiffs fahrt der Spieler Patrouille im
Guadalkanal, einer Meerenge bei den Salo-
mon-Inseln, irgendwo zwischen Neusee-
land und Hawaii. Die Aufgabe besteht dar-
in, Schiffe der Achsenméchte Deutschland
und Japan aufzubringen und zu vernichten.
Der Ablauf wird wie bei einer Simulation
durch die Realzeit bestimmt, allerdings sind
taktische und strategische MaBnahmen
zum Aufbringen der gegnerischen Schiffe
notwendig. Je nach Erfahrungswert darf
man sich als Spieler sein Schiff, aber auch
seine Patrouillenfahrten aussuchen.

Ein weiteres Weltkrieg-ll-Strategiespiel
von SSI ist Panzer General Hier wird
ebenfalls wieder Geschichte als Spiel dar-
gereicht, und natiirlich wieder mit allen Ha-
ken und Osen den Genres. Thematisch

“1 Historische Konflikte stellen
| ein wesentliches Reservoir
. firldeen zu neven Strategie-

| spielendar

korrekt zeigt Panzer General die Situation

Europas inmitten des schrecklichsten
Kriegs der Neuzeit. Die Genauigkeit, mit der
das historische Geschehen aufbereitet
wird, duBert sich zum Beispiel an der Ver-
fiigbarkeit der verschiedenen Truppen, die
tatsachlich nach den historisch belegten
Zeitablaufen agieren. Zusatzlich gibt es klei-
ne Videoclips, zusammengesetzt aus den
Wochenschauen des entsprechenden Zeit-
rahmens.

Aufgabe des Spielers ist auch hier wieder
folgerichtiges Taktieren mit den eigenen
Truppen. Mit dem Setzen der eigenen Trup-
pen wird das Geschehen im AnschluB3 an
die Ausgangssituation bestimmt, und der
Ausgang der Auseinandersetzung ist damit
offen. Aber auch Panzer General ist eins je-
ner Spiele, bei denen man sich fragen muB,
ob der Krieg hier nicht nur einfach Staffage
ist; zumindest erscheint das Nachspielen
der menschen- und materialverschlingen-
den Schlachten ohne eine Ubersicht iiber
die Folgen makaber.

Eine kriegerische Welt der Zukunft wird
Hobbystrategen mit Frontlines vorgestellt.
Armeen dienen auch im Jahr 2044 nur
dem Zweck, dem Gegner das Licht auszu-
blasen. Frontlines orientiert sich in seinem
Ablauf ein wenig an Battle Isle. Wie iiblich
geht es darum, gegeniiber den feindlichen
Armeen strategische Vorteile zu erringen.
Das Spiel kommt génzlich ohne geschicht-

liche Hintergriinde aus und prasentiert eine
Science-fiction-Story, in der es allerdings
um das Ubliche geht: Der eine Nachbar
kommt mit dem anderen Nachbamn nicht
aus, was letztlich in ein fréhliches gegensei-
tiges Schédeleinschlagen miindet.

Natiirlich kommt allerlei futuristisches
High-Tech-Kriegsgerdt zum Einsatz. Wer
reale Kriege als Thema nicht mag, wird sich
hier besser zurechtfinden. Trotzdem bleibt
anzumerken, dal3 heute existierende Waf-
fensysteme bisweilen eine bedrohliche
Ahnlichkeit mit dem futuristischen Gerat
aufweisen

Reale Schlachten,
erschreckende Geschichte
Einen echten Strategichammer mit realem
Hintergrund schickte Microprose 1995 ins
Rennen: Across the Rhine. Der Rhein war
im zweiten Weltkrieg ein wichtiges Ziel der
Alliierten nach der Normandie-Invasion. Im
Spiel tibernimmt man als Spieler den Part ei-
nes Panzerfiihrers, der sich langsam durch
das feindliche Gebiet zu den schwer ge-
schiitzten Festungen entlang des Rheins
vortastet. Im Zeitrahmen zwischen der Lan-
dung in der Normandie und der deutschen
Kapitulation werden spieleigene Szenarien

erzeugt.

Verglichen mit den meisten anderen Stra-
tegiespielen gibt es in Across the Rhine al-
lerdings allerlei Eigenheiten: Da ist zum ei-
nen der Multitaskingbetrieb, der es ermog-
licht, mehrere Aktionsfenster auf dem Bild-
schirm parallel zu 6ffnen. Ebenfalls fiir Stra-
tegiegames héchst uniiblich ist die Actionsi-
mulation der Panzerfahrt mit Gefechten.

Across the Rhine orientiert sich an
tatsachlichem Kriegsgeschehen und bietet
auch die Méglichkeit, den geschichtlichen
Hintergrund zu erkunden. Die Ereignisse
werden nicht isoliert von der Geschichte
betrachtet, sondern zusammen mit den hi-
storischen Details behandelt.

In einer Multimedia-Prasentation werden
die Folgen der Invasion in der Normandie
geschildert. Zusammengestellt wurde die-
ser Beitrag von einem amerikanischen Hi-
storiker - ein Novum fiir Strategiespiele,
die sich doch nur allzu gern auf geschicht-
lich belegte Konflikte beziehen, nur um
dann hinter ihrer extrem abstrakten Dar-
stellungsweise Position zu beziehen sowie
Menschen und Umfeld des Konfliktes zu
vergessen.

Amerika 1861-1865 von Empire be-
dient sich emeut eines geschichtlich beleg-
ten Konflikts, der amerikanischen Sezessi-




onskriege namlich. Als Spieler hat man die
Auswahl zwischen den ,Blauen® (Nord) und
den ,Grauen® (Siid) und muB seine Armee
an geschichtlich relevanten Punkten zum
Sieg fithren. Neben dem Spielgeschehen be-
kommt man noch Informationen iiber die
Griinde, die zum Krieg fithrten, sowie tiber
die bekanntesten Armeefithrer mit auf den
Weg. Auch hier zeigen sich somit zarte An-
fange, den dargestellten Konflikt auch als hi-
storisches Geschehen und nicht nur aus
strategischer Sicht aufzubereiten.

Crusade von Greenwood geht zeitlich
zuriick ins Mittelalter, benennt aber weder
Ort noch Datum. Hier geht es um die Kamp-
fe zwischen Rittern, die Eroberungsfeldziige
gegen die Léndereien feindlicher Burgbe-
wohner durchfithren, um sich deren Besitz-

Make Love not War |
Strategiespiele, die Kriegsthemen auf- fi
greifen, sind immer ein zweifelhaftes
Vergniigen. Auf der einen Seite muB man |
| den Spielen zugute halten, daB sie die |
| oben genannten Kriterien Logik, langfristi- |
ges Planen und durchdachtes Handeln
fordem und daB3 auBerdem Kriege nun |
mal Situationen sind, die gréBte Umsicht |
| erfordemn. Auf der anderen Seite bleibt |
| ein fader Nachgeschmack, wenn man |
sieht, wie manche Spielehersteller mit |
den oft traurigen Themen umgehen. Hau-
| fig wird vollkommen einseitig eine Partei 5
aus einem historischen Konflikt als die un-
eingeschrdnkt gute hingestellt, ohne daB
Gelegenheit gegeben wird, auch die Ge- |
genseite kennenzulemen.

Trotzdem sollte man Strategiespiele mit
| kriegerischem Inhalt nicht gleich verteu- |
feln. Es kommt halt darauf an, wie man
selbst an diese Spiele herangeht Games |
| wie Across the Rhine, deren Aufmachung |
| manchem Bundeswehrsimulator zur Ehre
gereichen wirde, verdienen es nun mal |
nicht, einfach unter Anklage in die Ecke
der kriegsverherrlichenden Spiele gestellt
| zu werden. Da gibt es Actiongames ohne |
reales Thema, die diesem Anspruch weit-
aus eher gerecht werden.

| Wie dem auch sei, anhand der vorge- |
stellten Spiele 8Bt sich fur angehende
| Strategiekinstier vielleicht der eine oder |
andere Anhaltspunkt fir einen Kauf ent- |
| nehmen. Und vielleicht schaffen es die
Hersteller ja auch mal, den Strategieknal- |
| ler des Jahres hinzubekommen, ohne |
daB auch nur ein einziger SpielschuB fal- |
len muB. '
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Allied Generalist ein

klassisches Beispiel fur
ein zugorientiertes
Strategiegame. Die
Aufteilung in Sechs-
ecke gibtden
Einheiten maximale |
Bewegungsfreiheit
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tiimer anzueignen. Crusade besitzt ebenfalls
alle Merkmale eines guten Strategiespiels,
14Bt die Kriegssequenzen allerdings sehr ab-
strakt ablaufen. Durch die ungebundene
Zeitwahl und die Festlequng der strategi-
schen Mittel gehért das Spiel eher zu einem
der harmloseren Vertreter des Genres. Zu-
dem spielt das Game sozusagen in ,ge-
schichtsloser” Zeit, lehnt sich nicht an reale
historische Ereignisse an und ist so nicht nur
in der Darstellung, sondern auch in der Aus-
sage abstrakt.

Eines der wohl bekanntesten Strategie-
spiele mit Kriegseinlage dirfte Com-
mand & Conquer sein, fiir das inzwischen
auch schon eine CD mit Zusatzmissionen
vertffentlicht wurde. Auch hier wird der
Kriegsschauplatz in die Zukunft verlegt, das
eigentliche Kriegsgeschehen ist eine ab-
strakte Reflexion tatsachlicher Konflikte.

Zwei groBe Machtblécke haben sich auf
der Erde gebildet, beide wollen die absolu-
te Kontrolle tiber die Ressourcen des Pla-
neten erlangen. Der Spieler kann sich sei-
ne Partei auswahlen, danach bekommt er
Missionen zugeteilt, die er mittels strategi-

Zoomfunktionen
und Ubersichtskar-
ten erleichtern die
Orientierung

scher Kriegsfithrung siegreich beenden
muB. Auch hier wird das heikle Thema
Krieg insoweit umgangen, daB man das
Geschehen an einen weit entfernten Zeit-
punkt gelegt hat und so vorab jede Identifi-
kation mit der Wirklichkeit vermeidet. Das
macht die Thematik zwar nicht weniger
brisant, erlaubt es aber, ohne Hintergedan-
ken an die Aufgaben heranzugehen. Zu-
dem ist Command & Conquer ein aus-
gefeiltes Spiel mit vielerlei Variations-
mdglichkeiten und einem ausgesprochen
guten Gameplay.

DaB die Spiele sich in technischer und
spielerischer Hinsicht stark weiterent-
wickelt haben, braucht eigentlich nicht
extra erwdhnt zu werden. Es bleibt letztlich
festzustellen, daB der Umgang mit ge-
spieltem Krieg langsam verantwortungs-
voller ausfallt - ein Umstand, der nur be-
griiBt werden kann, bedeutet das doch
auch, daf3 Strategiespielfreunde, die sich
mit ,Kriegsspielen® beschéftigen, nicht
mehr zwangsldufig von der Seite ange-
schaut werden. a

Jiirgen BorngieBer/Heiner Stiller
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Manager von GroB3konzer-
nen und mittelstindischen
Betrieben titen gut daran,
einen Tag in der Woche mit
einem der folgenden Com-
puterspiele zu verbringen.
Das so gesammelte Know-
how konnte durchaus die
Wirtschaft beleben.

ie schippern mit vollbeladenen
Viermastern iiber die Weltmeere
und. hdufen betrachtlichen Reich-
tum dabei an. Sie sorgen mit aus-
gelasteten Eisenbahnstrecken fiir steigen-
de Aktien. Sie meistern die Buchhaltung
ebenso wie das Geschéft mit Politik, Sport
und Sponsoring. Wirtschaftsmogule am

il (" ge Contralmy ;2

Als Reeder, Fuhr- oder Flugunternehmer gilt es, in

Transport Tycoon Profil zu beweisen
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heimischen PC haben és zu was gebracht.
Die Betatigungsfelder im Genre Wirt-
schaftssimulation sind vielfaltiger Natur.
Reedereien und Eisenbahngesellschaften,
Piratenflotten und angesehene Kaufleute
des Biirgertums, Speditionen, Kohleberg-
werke oder FuBballclubs der ersten Liga
-alles wird zu Objekten der Begierde von
Computerspielern. Wer sich gerne als Len-
ker der Wirtschaft die Nachte um die Ohren
schldgt, hat im Uberangebot an guten Wirt-
schaftssimulationen die Qual der Wahl. Die
hier aufgefiihrten Spiele sind nur die Spitze
des Eisbergs.

Obwohl die Beschaftigung mit Bilanzen
und Buchhaltung auf den ersten Blick eher
trocken wirkt, haben sich selbst manche
Wirtschaftssimulationen in den letzten Jah-
ren zu Kultspielen entwickelt. Und die Na-
men der Programmierer und Spieleent-
wickler klingen Insidern wie Musik in den
Ohren. Sid Meier, der fiir Pirates, Civiliza-
tion und Railroad Tycoon verantwortlich
zeichnet, wird von Kennemn
der Branche als Genie sei-
nes Fachs bezeichnet.

Pirates ist einer der Ahn-
herren der Wirtschaftssimu-
lationen, auch wenn es hier
noch reichlich Action und
Abenteuer gibt. Mit einem
Piratenschoner durchkreuzt
man die Karibik des 16.und
17. Jahrhunderts. Wer seine
Giiter geschickt verwaltet,
kann sich vom Freibeuter
zum Gouverneur hochdie-
nen. Wahrend das originale
Pirates noch mit grob-
schlachtiger Grafik auskam,
ist fiir heutige Anforderun-
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gen des Marktes das farbenfréfﬂa und ver-
besserte Pirates Gold im Handel.

Eine reine Wirtschaftssimulation ist Pira-
tes tibrigens nicht. Denn natiirlich gehért
zur Auseinandersetzung zwischen Spani-
ern, Engléndern, Niederldandern und Fran-
zosen auch einiges Sébelrasseln. Der Ein-
wand, das Gewerbe des Enterns, Pliinderns
und Brandschatzens habe nur bedingt mit
wirtschaftlichem Handeln zu tun, ist nicht
ganz von der Hand zu weisen. Allerdings
bietet Pirates auch einiges an Betatigungs-
feldern fiir geschickte Kaufleute. Letztend-
lich hat Sid Meier mit der Freibeutersoft-
ware den Weg fiir das Folgeprodukt, das
herausragende Railroad Tycoon, geebnet.

Eisenbahn-Management
Kein Computerspiel zuvor war mit derarti-
ger Freude zum Detail zugestopft wie Rail-
road Tycoon. Beim Management der Ei-
senbahn-Aktiengesellschaft gehért neben
dem Ausbau des Streckennetzes - in den
USA, England oder auf dem européischen
Kontinent - und der Verwaltung der Fahr-
plane und Waggonstarke der Ziige auch
der Wettbewerb mit so illustren Persénlich-
keiten wie Cornelius Vanderbuilt oder Ba-
ron Rothschild zum Spiel. Natiirlich stim-
men die Angaben {iber Lokomotiven oder
Ereignisse der Zeitgeschichte mit der Rea-
litat tiberein. Akkurate Recherche ist eine
der Stérken des Spiels.

Beim ganzen Stre3 um den Ausbau des
Streckennetzes und die Beférderung von
Personen und Giitern darf man eines nicht
vergessen: Gemanagt wird eine Aktienge-
sellschaft. Wer nicht aufpaBBt, dem kaufen
die Konkurrenten alle Aktien ab. Den Profit
fiir optimale Ausnutzung der Ziige machen
dann die anderen.




Einsteiger sollten sich bei Railroad Tycoon
darauf beschranken, Personen und Post zu
beférdern. Da sind ohnehin héhere Profite
zu erwarten als beim Giitertransport. Statt
der Sorge um den Ausbau von Industrie-
standorten und Kohleminen kann der Spie-
ler sich dann starker auf den Aktienmarkt
konzentrieren und seine Mitbewerber ge-
nauer beobachten.

Seit 1990 haben sich an Railroad Ty-
coon nur unwesentliche Dinge wie z. B.
Grafiken verdndert. Die Spielfliche und der
Spielablauf sind gleich geblieben. Und den-
noch gehért der Tycoon heute noch zu den
reichhaltigsten Strategiespielen, ein Indiz
dafiir, daB gute Spielidee und perfekte Um-
setzung die Qualit4t eines Games ausma-
chen; eine nette Optik kann Inhalte nicht er-
setzen. Der hohe Gehalt diirfte dann auch
fir die Langlebigkeit von Railroad Tycoon
gesorgt haben.

Das einmal erprobte Terrain des Giiter-
transports und der Personenbeférderung
als Grundlage fiir PC-Spiele hat sich nach
der exzellenten Vorarbeit von Pirates und
Railroad Tycoon (das inzwischen Railroad
Tycoon Deluxe heiBt) stark ausgedehnt.
Auch andernorts wird Ware verfrachtet
und verschoben.

Die japanische Firma Artdink hatte sei-
nerzeit eine ernstzunehmende Konkurrenz
fiir Railroad Tycoon geschaffen, die vor
knapp einem Jahr von Infogrames neu auf-
gelegt wurde: A-Train bzw. A IV Net-
works, wie die komplett iiberarbeitete und
erweiterte Version heif3t.

Optisch zeitgemaB aufbereitet, erinnert
das Original-A-Train an SimCity, denn die
kleinen Gebaude und das Verkehrsnetz
wirken in der detailreichen dreidimensio-
nalen Aufsicht wie eine putzige Spielzeug-
landschaft. Wenn die Ziige zwischen den
Stadten hin- und herschnaufen, bleibt die
Spiellaune auf Héchstniveau.

Die knuddeligen Animationen lenken
gliicklicherweise nicht vomn Inhalt ab. Unter
der hiibschen Oberflache verbirgt sich eine
Wirtschaftssimulation mit umfassenden
Méglichkeiten. Neben dem Ausbau des
Streckennetzes modelliert man noch die
Landschaft: Ein Rechtecklein Golfplatz ge-
fallig? Oder ein Vergniigungspark? Soll
hinter den Hotels eine Skipiste entstehen?
Oder muB noch ein Industriegebiet her?
Entlang der groBen Bahnhofe baut das
Programm automatisch, wie von Geister-
hand, eine StraBe. Aber auch unbebautes
Land muB der Raumarchitekt selbst gestal-
ten: Walder, Ackerland, Weiden fiirs Vieh,

SPIELARTEN

In diesem Pseudo- f on
750 Taler
Deutschland spielt das e
Game Fuggerll

hiigelige Landschaften oder Fliisse und
Seen, mit A-Train baut man die Spielflache
bis ins letzte Planquadrat aus.

Die vielen Features machen die Bedie-
nung von A-Train aber nicht einfacher. Die
Verwaltung der Fahrpléne beispielsweise
ist nicht unkritisch. Mit seinen vielfaltigen
statistischen Auswertungen und Bilanzen
kann einem durchaus mal schwindelig
werden.

Insgesamt prasentiert sich A-Train als
ein spielstarkes, komplexes Simulations-
programm, das mit gutem Design die Spiel-
laune sichtlich steigert.

Transport-Imperium
Genauso hiibsch anzusehen wie A-Train
ist auch der Transport Tycoon. Falschli-
cherweise als Nachfolger von Railroad Ty-
coon gehandelt, ist der Transportmanager
der ultimative Beftrderungsspezialist
Zunachst wegen des Namens ,Tycoon®
und auch wegen des Firmennamens
Microprose haben viele ein neues Pro-
gramm von Sid Meier ver-
mutet. Der allerdings hat mit

v
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Nette 3D-Grafiken illustrieren das Geschehen

einigen Tagen und N&chten die mannigfa-
chen Bedienungselemente ausgekund-
schaftet sind, wenn die Vehikel munter
durch die Landschaft zotteln, was passiert
dann noch? Anschauen und genieBen, ok
- aber Railroad-Tycoon-Fans vermissen
dann doch weitere EinfluBméglichkeiten.
Es bleibt beim Transportieren und Geldver-
dienen.

Dennoch passiert viel auf den Strecken,
Da bleibt schon mal ein Auto reparaturbe-
diirftig liegen und blockiert den nachfol-
genden Verkehr. Die einzelnen Transport-
mittel miissen nach Einblick in die Statisti-
ken auf ihre Effektivitat iiberpriift werden.
Und fiir lange Zeit macht das geschéaftige
Treiben auf dem Bildschirm einfach Laune.

Wer vollends dem Transportwahn erle-
gen ist, der kann es auch mal mit einer Ree-
derei versuchen. Frachter schippern Erdol
oder andere Waren iiber die Weltmeere.
Luxusliner stehen fiir die Kreuzfahrten mit
alteren Herrschaften bereit. Allerdings mul3
auch im biirokratischen Alltag des Reeders

Transport Tycoon iiber-
haupt nichts zu tun.

Das merkt man auch, ob-
wohl die Grafiken genauso
niedlich wie in A-Train sind.
Lokomotiven schnaufen die
Gleise entlang und pusten
weiBBen Rauch in die Spiel-
zeuglandschaft. Flugzeuge
sprotzen, und Autos troten
tiber die LandstraBe. Kleine
Schiffchen laufen den Hafen
an. Die Animationen moti-
vieren zum munteren
Streckenausbau auf allen
Ebenen. Aber wenn nach
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Nicht nur fiir Betriebswirte: Capitalism ist ein echtes
Strategieschwergewicht
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Zumindest die Aus-
wahlméglichkeiten
machen Mut Zwi-
schen Atom-, Kohle-,
Solar- und Windkraft-
werk kann sich der
frischgebackene Po-
littker entscheiden.
Und verseuchte Er-
de in der Nahe aus-
gedienter Industrie-
anlagen saniert man
per Mausklick. Wer
das versdumt, hat
verdrgerte  Biirger
am Hals.
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Die Mannschaftsliste des Bundesliga Manager. Wie gut es dem
Verein geht, héingt auch vom Erfolg der Spieler ab

alles stimmen: Liegegebiihren, Versiche-
rungen, Instandhaltung der Flotte wollen
bezahlt sein. Was dann zwischen Marseille,
Kuala Lumpur oder Abu Dhabi iiber die
Ozeane schwimmt, hangt ganz vom kauf-
mannischen Geschick des Reeders ab.
Natirlich will auch Der Reeder Geld ver-
dienen.

Aufschwung Ost beschaftigt sich gleich
mit der gesamten wirtschaftlichen Lage und
nicht mit einem Teilaspekt des Wirtschaf-
tens. Als das Spiel erschien, waren die Medi-
en voll des wohlwollenden Lobes. Endlich
norgelte mal jemand nicht iiber Wessis und
Ossis, sondern fand am Aufbau der neuen
Bundeslander auch noch seinen Spal3.
Selbst Politiker der Bundesregierung wur-
den auf das Computerspiel aufmerksam und
gaben ihren Senf dazu ab.

Inzwischen ist der Solidarititszuschlag
nicht beliebter geworden. Der Aufschwung
Ost 1aBt immer noch auf sich warten. Und
noch immer gibt es viel zu tun in den neuen
Bundeslandern. Das Spiel hat also nichts
von seiner Aktualitit eingebiiBt, auch wenn
das Thema viele eher abschrecken mag.

Also nichts wie nach Berlin, zuriick in
den November 1989. Zunéachst muB3 der
Spieler die aktuelle wirtschaftliche Lage
ausloten. Wie ist es in den Stadten mit der
Arbeitslosigkeit bestellt? Was taugt die
Stromversorgung? Klar, das Geld ist

knapp. Aber die Infrastruktur muB3 neu auf-
gebaut werden. Eine Herausforderung!
Und eine stidndige Gewissensentschei-
dung. Ist es wirtschaftlicher, Teile der alten
Industrieanlage zu reparieren oder wird sie
besser komplett entsorgt und neu aufge-
baut?

Aufschwung Ost
ist kein reines Phan-
tasieprodukt. In 25
Stadten stimmen die
im Jahre 1989 vorgefundenen Daten mit
der Spielversion iiberein. Der industrielle
Aufbau der neuen Lénder ohne starke Um-
weltbelastung und zur Zufriedenheit der
Bevolkerung ist Inhalt des Gesellschafts-
spiels. Ein ganzes Land zu managen ist alle-
mal interessanter als sich nur einem einzel-
nen Problem zu widmen.

Fiir Capitalism braucht man einen
groBen Bildschirm. Der ist dann knallvoll
mit Statistiken, Karten, Diagrammen und
Geschaéftsberichten. Bése Zungen behaup-
ten daher, Capitalism sei nur was fiir BWL-
Studenten - von der Optik her zu langwei-
lig und antiquiert. Aber es ist ja das Spiel,
das interessiert. Und da gehért Capitalism
zu den gelungenen Versuchen, mit Produk-
tion und Handel von Waren in einem hoch-
komplexen Wirtschaftsgefiige zu landen -
Geschaftelhuberei pur, ohne Schnérkel
und Abschweife.

Capitalism  gibt

lerteams in der Forschungsabteilung be-
schéftigt, um mit innovativen Produkten
den Markt zu erobern. Das Spiel legt keiner-
lei Beschréankungen auf. In seiner Vielfalt ist
es fiir ungeiibte Spieler zunachst sogar ver-
wirrend. Interaktive Tutorials helfen beim
Einstieg ins Geschaftsleben. Und wessen
Vorstellungskraft nicht vor umfangreichemn
Zahlenmaterial haltmacht, der wird mit Ca-
pitalism hochst vielfaltige Konstellationen
durchspielen.

Geschichtliches

29. Brachet 1355. Ein Handelsschiff ver-
l1aBt den Hafen von Liibeck, vollgepackt mit
Getreide aus dem Umland. Auf der Riickrei-
se wird es Pelze, Pech und Leder aus RuB3-
land an Bord haben. Wenn es zuriickkehrt.
Denn die Reise steckt voller Unwéagbarkei-
ten. Ein Jahr spater, 1356, bildete sich offi-
ziell die Hanse in Liibeck - ein Zusammen-
schluB von Kaufleuten, die gemeinsam
Handelsvertretungen unterhielten und ge-
genseitig fiir den Schutz der Handelswege
iiber Ost-und Nordsee sorgten.

Vom Seehandel zur Zeit der Hanse han-
delt das Spiel Der Patrizier. Der Spieler
baut eine Flotte auf und fiillt das eigene
Kontor mit Talern. Es dauert ein wenig, bis
man die Preisunterschiede zwischen den
Hansestdadten gewinnbringend nutzen
kann. Tuch beispielsweise kostet in Bre-
men und Stettin 150 Taler; in skandinavi-
schen Orten und in Nowgorod verhékert
man die Ware fiir iiber 230 Taler. Tuch
wird iiberall zum Schiffsbau benétigt und
ist eine sichere Geldanlage. Solange die
Seeleute nicht aus Angst vor einem Seeun-
geheuer {iber Bord springen, kénnte die
Schiffsreise auch bei stiirmischer See ein

sich auBergew&hn-
lich vielseitig. Der ei-
ne wird Rinder ziich-
ten und nicht nur
eine Fleischerei, son-
dem als Subunter-
nehmen gleich noch
eine Gerberei und
Schuhfabrik leiten.
Der andere mag lie-
ber einen Fernseh-
sender griinden und
sein Gliick als Medi-
enzar  versuchen.
Oder man griindet
einen Konzern, der
ganze Wissenschaft-

Das Schiffsimperium in 1896 wird von Europa aus aufgebaut
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Der geschichtliche
Teil schlieBlich sorgt

Die Kogge war der wichtigste Schiffstyp in der Hanseflotte

eintragliches Geschéft werden, wéren da
nicht die Piraten ..

Wer es als Biirger zu Reichtum bringt
und das nach auBen hin auch zeigt, indem
er fleiBig fiir soziale Zwecke spendet und
den ehrenwerten Patrizier mimt, der kann
es bis zum obersten Ratsherren bringen.
Von der ersten Kreuzfahrt mit der
eigenen Schaluppe bis zum Alter-
mann ist es aber ein beschwerli-
cher Weg. Nicht mal die Frau sei-
ner Trdume kann der Patrizier ehe-
lichen, da eram Wohlstand interes-
siert ist und sich demzufolge mit
Damen arrangiert, die gentigend
Taler im Geldsack und gegebenen-
falls auch Haare auf den Zihnen
haben.

Der historische Teil kommt un-
terdessen nicht zu kurz. Akribische
Recherchen sorgen in Spiel und
Handbuch firr stimmige Details.
Damit empfiehlt sich Der Patrizier
sogar fiir den Geschichtsunterricht.

Das gleiche gilt fiir 1869, das noch pral-
ler mit Historie gefiillt ist und dessen Hand-
buch sich wie ein Geschichtsbuch liest. Im
dJahr der Eroffnung des Suezkanals waren
natirlich langst keine Koggen mehr unter-
wegs. Im Zeitalter von Kolonialismus und
Imperialismus ersetzten Dampfschiffe all-
machlich die Segelschoner.

Auch 1869 ist eine Handelssimulation,
wenn auch keine sonderlich ausgefuchste
oder komplexe. Die schnellsten Seeverbin-
dungen und die gewinntréachtigsten Zielhéa-
fen sind irgendwann einmal ausgekund-
schaftet, und von da an wird das Spiel zur
Routine. Obwohl die ganze Erdkugel be-
fahren wird, obwohl die Schiffe in Hafen
mit exotisch klingenden Namen einlaufen,
wird die Be- und Entladerei auf Dauer er-
miidend.

1869: Kohle aus Rio wird

fir ~ Abwechslung
und damit fiir den
Reiz des Spiels. Ge-
schichtliche Stichda-
ten wie der amerika-
nische Unabhangig-
keitskrieg durchkreu-
zen die Plane der Re-
ederei erbarmungs-
los. Plotzlich gelten
andere Geschaftsbe-
dingungen.

Die Programmie-
rer von Max Design
haben in 1869 alle historischen Ereignisse
geschickt eingebaut. Dabei spulen sie nicht
etwa einfach nur Geschichtszahlen ab. Die
Zeit des Imperialismus wird fiir den Spieler
dank hintergriindiger Texte erfaBbar. So
poliert man ganz nebenbei sein Ge-
schichtswissen auf. Am Ende ist man zwar
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kein Universitatsprofessor, kann aber bei
so ,kleinen“ Ereignissen wie der Abiturprii-
fung locker mithalten. |

Geschichtslehrer suchen jetzt verzweifelt
nach einem Spiel, das die Zeit zwischen der
Hanse sowie Kolonialismus und Imperia-
lismus abdeckt. Den Leuten kann geholfen
werden. Fugger Il sorgt sich - nomen est
omen - um den Zeitraum des 17. Jahrhun-
derts.

Jakob Fugger, der Stammvater des Kauf-
mannsgeschlechts aus Augsburg, griinde-
te das Fuggersche Handelshaus bereits in
der ersten Halfte des 16. Jahrhunderts. Sei-
ne Sthne waren es, die das Vermdgen wei-
ter vergréBerten und eine Vormachtstel-
lung in Europa erlangten, die es bislang fiir
Biirger nicht gegeben hatte.

Insbesondere Jakob Il in der Fugger-
schen Linie trug sein Scherflein dazu bei. Er

per Schiff in alle Welt transportiert

errichtete durch den Kauf von Bergwerken
in Osterreich, Ungamn und Spanien ein
Kupfermonopol. Karl V. bekam von den
Fuggern geniigend Dukaten geliehen, um
die Kurfiirsten zu bestechen. Nur so konnte
er sich bei ihnen zur Wahl zum deutschen
Kaiser empfehlen. Im Gegenzug bekamen
die Fugger Konzessionen und kleine Herr-
schaftsgebiete zugeschanzt.

Auch im Spiel Fugger I, das iibrigens die
Programmierer des damals urspriinglich
auf Amiga und C-64 erschienenen Spiels
Fugger geschaffen haben, wird kraftig ge-
schmiert. Wie sonst sollte ein Kaufmann
Biirgermeister werden?

Ohnehin sind legale Transaktionen und
lebhafter Handel nur die eine Seite Fugger-
scher Profitinteressen. lllegale Praktiken
wie Bestechung oder Diebstahl erachten
die Herren aber nicht mal als unehrenhaft.
Hauptsache es klingelt in der Kasse. Der
Spieler muB sich also iiberlegen, wie weit
er zu Machtspielchen und illegalen Prakti-
ken bereit ist. Er kann dabei jeden-
falls besser verdienen als ein ge-
wissenhafter, ehrlicher Geschafts-
mann.

Fugger Il kann sich nicht nur
wegen der vielfiltigen Steue-
rungsmoglichkeiten im Spiel se-
hen lassen. Auch optisch haben
die SVGA-Grafiken ihren Reiz.
Wie schon beim Patrizier kommt
hier dank der Optik und der gedie-
genen Handbiicher viel von der
Atmosphére der damaligen Zeit
riiber.

Macchiavelli - the Prince, um
schlieBlich noch eine Handelssi-
mulation zu nennen, die im historischen
Gewand daherkommt, ist unter dem Na-
men Merchant Prince schon etwas langer
am Markt Auch wenn Microprose die Si-
mulation leicht aufgemabelt hat, ist sie op-
tisch nicht mehr ganz taufrisch. Macchia-
velli spielt in der Renaissance des 14. Jahr-
hunderts. Die Landkarte (und damit der Ak-
tionsradius im Spiel) orientiert sich streng
an den damaligen Karten. Und die sind
nicht nur an gewissen Ecken verzerrt, es
gibt darauf auch einige weiBe Flecken.

Amerika war zu dem Zeitpunkt noch
nicht entdeckt, von Afrika ist nur ein Teil
eingezeichnet, und auf dem Spielfeld ist im
Osten am Ural schon Sabbat. Dennoch ist
fiir den von Venedig aus startenden Kauf-
mann geniigend Raum, in dem es Handels-
routen zu entdecken gilt. Wer genug Gold
scheffelt, Schiffe und Karawanen aus-




schickt und die richtigen Leute besticht,
kann es bis zum Papst bringen. Das Ziel
mag nicht fiir jeden die Spielmotivation in
die Hohe treiben, aber der Job ist so
schlecht nicht. An historischen Fakten hat
das Spiel zwar nicht viel zu bieten, aber die
vielfaltigen Méglichkeiten der Bestechung
und des Schmierens sorgen fiir hochwerti-
gen SpielspaB. Der Mehrspielermodus,
auch per Modem zu nutzen, sorgt fiir neue
Variationsméglichkeiten des Themas Han-
delssimulation.

Der Ballist rund
Im EM-Jahr sind FuBballsimulationen hoch

im Kurs. Nicht nur das Spiel auf dem grii--

nen Rasen lockt vor den PC. Im Gegenteil:
Der Spielanteil mit Ball ist bei einigen
Sportsimulationen vergleichsweise gering.
Die entscheidenden Spielziige finden vor
dem Kick auf dem FuBballfeld statt. Die Zu-
sammenstellung der Mannschaft, die ge-
wiéhlte Taktik bestimmen iiber Erfolg oder
MiBerfolg. Und der Handlungs-
spielraum héngt - wie im richtigen
Leben - stark von den finanziellen
Méglichkeiten ab. Nur wer Erfolg
hat, dessen Stadien sind auch bis
unters Dach besetzt. Nur bei lukrati-
ven Sponsoring-Vertrdgen und gu-
ten Einnahmen kénnen technisch
versierte Spieler eingekauft werden.
Und nur mit guten Spielern sind
Deutsche Meisterschaften, UEFA-
Pokale und weitere internationale
Wettbewerbe zu gewinnen.

Ok, im richtigen Leben hat die-
ser Kausalzusammenhang manch-
mal einen Hanger. Im Computer-
spiel jedenfalls kann es kaum vor-
kommen, daB eine derart stark besetzte
Mannschaft wie Bayern Miinchen gegen
Hansa Rostock eins auf die Miitze kriegt.
Auch der Versuch, den SC Freiburg dauer-
haft an die Spitze zu fithren, ist durch man-
gelnde finanzielle Substanz nicht zum Er-
folg zu fithren. Zum Gliick ist das richtige
Leben unberechenbar und steckt voller Zu-
falle.

Wer mochte Europas erfolgreichster
FuBballmanager werden? Microprose gibt
Gelegenheit, mit dem Programm Team-
chef einen européischen Klub eigener
Wahl aufzumébeln. Vom FuBballspiel
selbst ist darin nichts mehr zu sehen. Die
Spieler erscheinen nur als Niimmerchen
auf dem Spielfeld. Die 90 Minuten, denen
die Fans entgegenfiebern, sind beim
Teamchef reine Formsache.

Als Manager hat
man eben zuviel um
die Ohren. Die Borse
gilt es zu iberwa-
chen, ist ein moder-
ner FuBballklub
doch eine Aktienge-
sellschaft. Sponso-

Finanzen

ringvertrage und Bi- Spielbetrieb
lanzierung, Wer-

bung, Instandhal- Stadion
tung des Stadions,

Nachwuchsférde-

rung, Spielertransfer,
Entlassungen von
Trainern; ein FuBbal-
ler, der seit Jahren
den Ball wegkdpft,
kommt da schon
lange nicht mehr mit.
Das Management ist absolut umfangreich
und erfordert einiges Fingerspitzengefiihl.
Selbst Kennemn der Simulationsbranche

nach
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Statistiken sind im Bundesliga Manager ein wesentlicher
Spielbestandteil

bietet die Software von Microprose noch
neue Ansichten. Die Programmierer von
Teamchef haben die Priifung im Fach Soft-
wareergonomie und Screendesign bestan-
den. Das Spiel ist in ansprechendem Multi-
media-Design gut zugénglich, und die
Meniis fithren schnell zum Ziel und sind
leicht zu verwalten.

Der Bundesliga Manager Hattrick be-
reitet von der Optik her schon mehr Miihe.
Der Dauerbrenner und Bestseller von Soft-
ware 2000 unter den PC-Spielen hat be-
reits einige Jahre auf dem Buckel. Wenn-
gleich das Programm jedes Jahr tiberarbei-
tet wird: Die Meniis und Fensterchen auf
dem Bildschirm sind doch von der traditio-
nellen Art Ubersichtlichkeit ist nicht die
Starke dieser Software. Die Detailfiille er-
schlagt beinahe und ist nur schwer in den
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Spielertransfer

Wettbewerbe

Manager

Public Relations

Benutzerfiihrung
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Teamchef

Microproses never FuBballmanager présentiert sich optisch
sehr originell, und das Spielgeschehen steht der Grafik in nichts

Griff zu kriegen. Nach entsprechend langer
Einarbeitungszeit entwickelt der Bundesli-
gamanager aber trotzdem seinen Reiz. Das
clever dreigeteilte Handbuch ist in
der Anfangsphase stindiger Beglei-
ter des Spielers.

Alle FuBBballspieler der deutschen
Ligen - von der 1. und 2. Bundesliga
bis zur Oberliga - sind namentlich
aufgefithrt. Der DFB hat sich mit
Sicherheit ein paar Mark dafiir
bezahlen lassen. Die Mannschafts-
aufstellung kann man jedenfalls
akkurat nachbauen. An taktischen
Varianten und Einstellungen der
Mannschaft bietet der Bundesliga
Manager Hattrick (kurz BMH) eine
ordentliche Auswahl.

Was der Teamchef an geschéftli-
chen Dingen erledigen muBte, bleibt
auch dem Bundesliga Manager nicht er-
spart. Genau gesagt: Es bleibt keinem FuB3-
ballmanager erspart, gleichgiiltig welchen
Fabrikats er auch sein mag. So ist es nicht
weiter verwunderlich, da auch AnstoB
von Ascon groBen Wert auf die Simulation
von Finanzmanagement und auf die Ein-
stellung der Mannschaften vor dem Spiel
legt.

Marcel Reif, ehemals Moderator beim
ZDF und inzwischen bei RTL notorisch un-
terbeschéftigt, hat dem Spiel seine Stimme
geliehen. Die Kommentare und losen
Spriiche wéhrend des Ballgeschiebes auf
dem Rasen hat Reif gesprochen. Dadurch
wirkt das Spielgeschehen authentischer.
Aber auch hier gilt: Die Vorbereitung ist das
A und O der FuBballsims. Q

Harald Fette/Heiner Stiller
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Umwelt-Simulation als Strategiespal

derwahn, ein Wald ohne sau-
ren Regen und der Planet Er-
de ohne Ozonloch - wer wiir-

de nicht gerne ein Leben ohne

Sonnenmilch mit Lichtschutz-
faktor 10, ohne Hautkrebs, Allergien und
die Angst vor Koma und Spasmen durch
die Creutzfeldt-Jakob-Krankheit fiihren?
Doch selbst im Spiel ist der Mensch vom
paradiesischen Zustand zunédchst einmal
weit entfernt.

Die Okosimulationen arbeiten mit hoch-
komplexen Regelzusammenhédngen, die
meist erst nach wochenlanger Tiftelei
durchschaubar werden. So kurz mal per
Mausklick das Ozonloch zukitten und da-
nach beruhigt trdumen, das ist selbst bei
Spielen auf CD-ROM nicht drin.

22

ine Landwirtschaft ohne Rin-

Aber genau darin liegt der Reiz. Eine komple-
xe Simulation nutzt sich nicht so schnell ab.

Es gibt immer wieder etwas Neues zu ent-

decken, man muB3 auf immer neue Heraus-

forderungen reagieren und entsprechende
Losungsstrategien entwickeln. So bringen
diese Spiele nicht nur eine gehérige Portion
Spal} auf den Monitor, quasi durch die Hin-
tertiir vermitteln sie auch noch Lerninhalte.
Apropos lemen: Gerade an Schulen wird
gemne noch mit dem Urahn des Genres Oko-
spiel hantiert. Auf veralteten XT- und AT-
Rechnern, wie sie an Schulen gang und gé-
be sind, lauft das Spiel Okolopoly optimal,
Basierend auf Buchveréffentlichungen
von Professor Dr. Frederic Vester und dem
damit zusammenhéngenden Brettspiel
~Kybernetien“ veranschaulicht das 1989
verdffentlichte Computerspiel Okolopoly

Okologische Simulationen
der Evolution unseres
blauen Planeten inklusive
seiner Bevolkerung durch
Flora, Fauna, Tier und

den Menschen gehoren
niemals zu den Spielen fir
zwischendurch. An
Komplexitat sind sie von
Programmen anderer
Sparten kaum zu schlagen.
Das macht sie so interes-
sant, aber auch sehr
schwierig zu spielen.

die Wechselwirkung zwischen der Produk-
tion in einem Staat und den damit einherge-
henden Wechselwirkungen zwischen Um-
weltbelastung, Bildung, Lebensqualitit, Be-
volkerungsrate und der Politik.

Fiinf Gesellschaftsformen verlangen un-
terschiedliche Strategien. Anfdnger versu-
chen sich am besten an Kybernetien oder
dem Industriestaat. Wer da mittels zu vertei-
lender Aktionspunkte die Produktion im
MittelmaB3 hélt, mit SanierungsmaBnah-
men die Umwelt schont und aufgrund ei-
nes hohen Bildungsniveaus (sprich: Auf-
klarung) den Bevélkerungszuwachs im
Griff hat, wird am Ende gelobt und darf er-
neut regieren. Plétzlich herrscht  kyberneti-
sche Einsicht, hochstes Wohlbefinden, Er-
fullung®. Viel kniffliger sind die Szenarien
~Schwellen- und Entwicklungsland® zu re-
gieren. Da flammen plétzlich Revolutionen
auf, und das Spiel ist aus. Leider versagt!

Trotz einfacher Grafiken und in einigen
wenigen Fallen strittiger Kausalzusammen-
hange ist das betagte Okolopoly noch
immer eine gute Simulation, zumal nach
jedem Spielzug Verdnderungen im Regel-
kreis zu beobachten sind und dadurch im
Kopf der Spieler zwangslaufig vernetztes
Denken stattfindet.

Das Gaia-Prinzip
Auf wissenschaftliche Theorie baut auch
das kaum jiingere SimEarth, genauer ge-
sagt auf die Gaia-Theorie iiber die Entwick-
lung der Erde von James Lovelock. Auf
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Umweltbelastung
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Kein Gliicksspiel, hier giltes,

Lésungsstrategien zu entwickeln,
die vielen Details gerechtwerden .

eine kurze Formel gebracht, lautet die
Theorie: Die Erde lebt. Die Entwicklung der
Gesteine, Atmosphére, Meere und Organis-
men bilden danach ein eng miteinander
verbundenes System. Klima, Tier- und
Pflanzenwelt sowie die Entwicklung des
Planeten beeinflussen sich gegenseitig. Ge-
steine und Atmosphére sind in diesem
Denkmodell nicht tot, nicht leblos, sondern
auch sie bestimmen Leben und Klima auf
einem Planeten.

Hort sich kompliziert an? Ist es auch.
SimEarth ist kein Spiel fiir zwischendurch.
Wer auf einem Planeten Einklang schaffen
mochte, wird erst mal tagelang das dicke
Handbuch studieren miissen. Viele sind an
den zahllosen Steuerungsmaglichkeiten
auch schon gescheitert.

Ist die erste Hiirde genommen, eréffnet
sich insbesondere in Geologie, Biologie
und Klimatologie ein umfassendes, fun-
diertes Wissen, wie es in keinem Lehrbuch
besser dargestellt werden kénnte. Mal die
Erde in ihrem Zustand vor 500 Millionen
Jahren anschauen und die Entwicklung
vom Kambrium bis heute Revue passieren
lassen? Einmal die Auswirkungen des
Treibhauseffekts fundiert dargestellt be-
kommen? Oder als Biologe die Evolution
in der Tierwelt pauken? Alles kein Pro-
blem fiir SimEarth.

Merkwiirdig ist nur, daB das Programm
bisweilen zu seltsamen SchluBfolgerungen
kommt. Denn es entwickeln sich immer die
Organismen am préchtigsten, fiir die die
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duBeren Bedingungen optimal sind. Man
braucht sich also nicht zu wundern, wenn
glitschige Quallen die Erde bevolkern, in
Autos fahren und sich schlieBlich in einem
Atombkrieg selbst vernichten. Na ja, warum
sollten ausgerechnet Quallen intelligenter
sein als Menschen?

In puncto Komplexitat und solider wis-
senschaftlicher Recherche sind auch die
Folgeprodukte nicht zu schlagen. Unter
den Spielen in der Sim-Serie dominieren in-
zwischen die mit dem Thema Okosimulati-
on. SimLife (um einen weiteren Vertreter zu
nennen) hélt es mit der Realitdt weniger
akribisch als SimEarth. Auch hier ist es das
Ziel, ein funktionierendes Okosystem zu
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AuBer in fiktiven Welten kann man
als Spieler sein Geschick natiirlich
auch am Planeten Erde versuchen

Zwischen Ozonloch und Klima-
katastrophe - SimEarth macht
globale Okologie zum Spielthema

bauen. Bei der Genesis eines Lebensraums
fiir Pflanzen und Tiere aus dem Genlabor
kénnen aber alle erdenklichen Faktoren
vom Spieler verdndert werden. Selbst Na-
turgesetze lassen sich iiber den Haufen
werfen, und ein neugieriges ,Was-ware-
wenn? 148t SimLife nicht unbeantwortet.

Klar, die Evolution in Botanik und Zoolo-
gie kann fiir Lernzwecke in Annéherung an
die Realitat simuliert werden. Aber das wé-
re nur der halbe SpaB. Und beim Thema
Evolution lernt man ganz nebenbei, wo die
Knackpunkte liegen. Warum also nicht
gleich ein Fabelwesen aus Kopf, Rumpf
und Hinterteil zusammensetzen, in einem
Meniifenster die Eigenschaften wie Ver-
mehrungsrate, Sterbealter, SeBhaftigkeit
und viele Faktoren mehr einstellen? Ob das
Vieh iiberlebensfahig ist, wird sich dann
erstnoch erweisen.

Emahren sich alle Wesen auf dieselbe
Weise, gibt's Zoff. Wer auf ein intaktes Sy-
stem mit Artenvielfalt Wert legt, muB auch
unterschiedliche Lebewesen loslassen.
Und nur wenn sie auch unterschiedliches
Futter fressen und sich auf verschiedene
Arten fortbewegen - nur wenn sie nicht in
direkter Konkurrenz stehen, kénnen sie ne-
beneinander existieren.

Genmanipulierte Gemiisesorten wirken
im Vergleich zu den Gewachsen in SimLife
noch wie naturbelassene Ware. Und die
Kreaturen kénnten Maskenbildnern von
Horrorfilmen zu neuer Inspiration verhel-
fen. Aber der Biologie-Experimentierkasten
auf dem PC ist schlieBlich auch keine Kin-
derunterhaltung.

Kinder und Jugendliche werden sowohl
mit SimEarth als auch mit SimLife ohnehin
kaum Freundschaft schlieBen. Die Pro-
gramme sind in ihrer wissenschaftli-
chen Art und hyperkomplexen Bedie-
nung eher etwas fiir Studenten und
lembegierige Tiiftler, die Zusammen-
héngen in der Entwicklung der Welt
lieber iibers Experimentieren in der Si-
mulation auf die Schliche kommen.

Fenster Mod Graph Opt Geschw Ton




SimAnt ist da schon einfacher zu handha-
ben. Die Insekten strecken kurz ihre Fiihler
aus und buddeln dann unterirdische Gan-
ge. An der Erdoberflache im Garten einer
bis dahin freundlich gesonnenen Familie

' Was Habe “ic'h'
gewonnen?

Okosimulationen nehmen meist kein Ende. |
Nicht nur die Spielvarianten sind zu zahl- |
reich, als daB die Simulation in kurzer Zeit |
ausgereizt ware. Es ist auch keineswegs im |
Sinne des Erfinders, wenn der Spieler eine |
Taktik entwickelt, mit der er wiederholt zum :
gleichen Ergebnis kommt. Das Zitat von
Steen Eiler Rasmussen zu Beginn im Hand- f
buch von SimCity 2000 pladiert fir eine |
mentale Einstellung, die Simulationsspielem 1
groBtmoglichen Nutzen garantiert: ,Heute

nach der idealen Stadt zu suchen, hat kei-
| nen Sinn. Jede Stadt ist anders. Jede hat |
ihren besonderen Charakter, ihre eigenen |
Probleme und Lebensmuster. () Daher ist |
| die Suche nach der idealen Stadt nicht nur |
eine Zeitverschwendung, sondem kann |
auBerdem sehr nachteilig sein.”

treten anschlieBend die bekannten Hauf-
chen zutage.

Nun sind Ameisen in einem normalen
Menschenleben nur die Krabbelinsekten,
die man beim Picknick schnell mal von der
Decke schiittelt oder mit dem Daumen
plattmacht. Welch ausgefuchste Bauten so
ein Ameisenvolk mit diirren Beinchen
schaufelt, welch aufgerdumte Ordnung und
Organisation in einem wuselnden Amei-
senstaat stecken, das stellt man als Spieler
bald selber fest. Im Laufe der Zeit wird man
zum Ameisenspezialisten.

SimAnt ist aber - im Unterschied etwa zu
SimEarth - nicht priméar wegen der wissen-
schaftlichen Grundlage und des Lermef-
fekts ein Hit. Es ist endlich auch mal eine Si-
mulation aus dem Bereich Umwelt, die sich
leicht steuern 148t und SpaB macht Zum
Experten wird man wie gesagt ,en pas-
sant”. Und wer kann schon von sich be-
haupten, in den Feinheiten der Myrmekolo-
gie bewandert zu sein?

Der gelben Leitameise folgend, sucht der
ganze Staat nach Nahrung, baut aus und re-
pariert die Schiaden am Bau. Plotzlich er-
kennt man, was fiir eine Unordnung ein ein-
facher Rasenmaher in einer Ameisenkolo-
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nie verursachen kann. Schon bald schlagt
das Herz des Spielers fiir die Krabbeltiere,

Auf dem Weg zum ZuckerfaB in der
Kiiche lauern noch weitere Gefahren auf die
wackeren Krabbler. Spinnen und Pestizide,
Ameisenléwen und MenschenfiiBe zum
Beispiel sind ein Graus, Raupen dagegen ei-
ne willkommene Nachspeise, die Ameisen
bei der gemeinsamen Jagd erlegen.

Am geféhrlichsten sind die roten Amei-
sen, ein konkurrierender Stamm. Wenn es
denen gelingt, eine stirkere Population als
die des Spielers hervorzubringen, wird eine
GroBoffensive im Ameisenkrieg die eigene
Kultur zerstéren. Am besten frithzeitig einen
Stein auf deren Eingang zum Bau legen, das
halt die roten Ameisen etwas in Schach.

Landeier unter sich

Wer einmal Ameisenkolonien gehegt und
gepflegt hat, wird sich mit dem &kologi-
schen Gleichgewicht in SimFarm schwer
tun. Ohnehin ist SimFarm nur bedingt unter
die Rubrik Okostrategiespiele einzureihen.

Wie der Name andeutet, sind hier Felder
zu bestellen und méglichst gewinnbringen-
de Emten einzufahren. Wird plétzlich eine
Raupenplage zur Bedrohung des Ertrags,
gibt es in SimFarm nur eins: Pestizide drauf-
knallen, bis die Biester sich kriimmen; Al-
ternativen zur traditionellen Beackerung
der Felder mit Spritzmitteln 148t SimFarm
nicht zu. Das ist ein Schwachpunkt, der
dem Spiel die Chance vermasselt, vom
Okobauernverband zu Demonstrations-
zwecken eingesetzt zu werden.

In Simisle miissen Regen-
wiilder erhalten und
bedrohte Tierarten
geschiitzt werden

Als Ausgangspunkt fiir
die Rettungsmissionenin
Simisle dient die Zentrale
der Schutzorganisation

Auch sonst bietet das Game dem Spieler nur
wenig Aha-Erlebnisse. Da3 Diingung und
Bewésserung dem Wachstum férderlich
sind, weiB3 man auch ohne Biologiebuch un-
term Kopfkissen und ohne Tiiftelei im Com-
puterspiel. DaB Kithe nur Milch geben, wenn
sie was zu futtern kriegen, ist selbst Stadt-
menschen bekannt, die noch nie auf einem
Melkschemel Platz genommen haben.

SimFarm bleibt leider hinter der hohen
Marge zuriick, die die anderen Simulatio-
nen aus dem Hause Maxis gesteckt haben,
und kann deshalb nur Méchtegern-Hard-
core-Bauern ans Herz gelegt werden. Wer
gern Bauemnhof spielt, der kommt damit si-
cherlich gut zurecht.

Angehende Wissenschaftler und einge-
fleischte Strategiefreaks suchen neue Betiti-
gungsfelder - etwa Global Effect, ein Spiel,
das einmal nicht mit Sim beginnt und auch
nicht aus dem Hause Maxis kommt, sondern
vorvier Jahren bei Millennium erschienen ist.

Die Aufsicht erinnert an SimCity: Auf der
Landkarte werden gleich Stéadte errichtet
und damit auch Industriekomplexe, Elektri-
zitatswerke, Klaranlagen, landwirtschaft-
lich genutzte Flachen mit Bauemhofen,
Wasseraufbereitungsanlagen, Erzminen,
Olplattformen, Windkraftwerke an der Kii-
ste und, und, und. Neben der Zivilisation
hegt man als Spieler auch die Natur, richtet
Naturschutzgebiete ein, reif3t alte Gebaude
ab und pflanzt an deren Stelle Baume.

So muB eine Zivilisation aufgebaut und
gleichzeitig die Umwelt im Gleichgewicht
gehalten werden, keine leichte, aber doch ei-
ne tiberschaubare Aufgabe. Denn an die Ar-
beitswerkzeuge und Symbole, die fiir ein Ge-
béaude, das Elektrizitatswerk oder den Bau-
ernhof in der Landkarte erscheinen, hat man
sich schnell gewéhnt. Und dann gibt es kein
Nachschlagen im Handbuch mehr, es sei
denn, um die Sicherheitsabfrage zu l6sen.




Die Grafik im Spiel wirkt aus heutiger Sicht
nicht mehr allzu frisch. Aber das Problem
stellt sich bei Okosimulationen allgemein.
Die einfache Handhabung von Global Ef-
fect spricht sicherlich fiir das dahinter ste-
hende Spielsysterﬁ und -design. Anstatt
wie in SimEarth die Entwicklung der Erde

Einblick in einen Ameisenbau. Neben
spannendem Spielvergniigen bietet
SimAnt auch noch interessante Informa-

tionen iiber die Welt der Insekten

mitzuerleben, greift man sich bei Global Ef-
fect einzelne Aufgaben heraus.

Méchten Sie den Planeten Erde retten -
etwa nach einem GroBbrand im Atomkraft-
werk, der zu radioaktivem Niederschlag
und der Verseuchung ganzer Kontinente
gefithrt hat? Fallt hnen eine Lésungsstrate-
gie ein, die der Umweltverschmutzung, den
hohen CO,-Emissionen und dem Ozon-
loch entgegenwirkt? Oder lésen sie lieber
gleich das Problem um den Treibhausef-
fekt?

Es sind einzelne Missionen zu bewéltigen,
auch im Wettkampf mit anderen Spielern.
Neben der iiblichen Art, sich ganz alleine
den gestellten Aufgaben zu widmen, besteht
auch die Chance fiir einen direkten Wettbe-
werb. Global Effect spielt sich gut zu zweit -
an zwei Personalcomputern, die per Null-
modemkabel miteinander verbunden sind.

Mit Simlsle hat Maxis sich an ein neues
Spielsystem gewagt. Urspriinglich wurde
das Spiel unter dem Arbeitstite] SimRegen-
wald gehandelt, denn diesmal spielt sich
die Simulation eines ¢kologischen Sy-
stems in ganz anderen Breitengraden ab.

Man wahle sich einen von 25 Archipelen
und sehe nach, was auf dem Inselchen - in
hiibscher 3D-Grafik - geboten ist. Ein paar
Agenten drangen sich auf, um ins Spielge-
schehen einzugreifen. Wirtschaftsexperten,
Naturwissenschaftler und Touristik-Spezia-
listen werden vom Spieler vorgeschickt,
um auf den Inseln eine Handvoll Probleme
in Angriff zu nehmen.

SPIELARTEN

Simlsle ist keine Okosimulation, in die sich
der Spieler vertieft, um neue, wissenschaftli-
che Erkenntnisse zu sammeln. Auf den In-
seln warten Missionen auf ihre Bewalti-
gung. Die Auseinandersetzung mit Brand-
rodungen etwa oder das ErschlieBen einer
Insel fiir den sogenannten 6kologisch ver-
traglichen, sanften Tourismus stehen da
auf dem Programm. Simlsle ist also ein gu-
tes Stiick weit Wirtschaftssimulation, die
den Rahmen fiir ¢kologisches Wunsch-
denken steckt.

Die Auswertung der Spielhandlung ist
iippig. Fensterweise Statistiken ersetzen auf

Wunsch das satte Griin der Inselwelt. Mit
Hilfe dieser Auswertungen wird der Eier-
tanz zwischen wirtschaftlichen Notwendig-
keiten und dem frommen Wunsch ,Rettet
den Regenwald” durchschaubarer.

Aber wie gesagt: Mit der Simulation eines
kompletten Okosystems und der faszinie-
renden Beschéftigung mit einem hochkom-
plexen System hat Simlsle nichts mehr zu
tun. Wer bei der wissenschaftlichen Denk-
weise bleiben méchte, der wird nach wie
vor auf die Urgesteine der Okosims zuriick-
greifen: auf SimEarth und SimCity. £

Harald Fette/Heiner Stiller

SimCity ist und bleibt einer der Klassiker unter
| den Strategiespielen mit Simulationseinschlag.
Die Spielidee ist so aktuell wie eh und je: eine
Stadt aufbauen mit Wohngebieten, Geschafts-
héusem, kulturellen Einrichtungen, Verkehrs-
wegen, in der die Versorgung der Bevilkerung
gewdhrleistet ist und ElektrizitGtswerke fir aus-
reichend Energie sorgen; freilich alles unter der
Prémisse, das Leben in der Stadt auch lebens-
wert zu gestalten.

Spieler vertiefen sich in immer neue Varianten
des Stadtebaus. Padagogen loben die Kom-
plexitdt sowie den Realismus des Spiels und
fuhren es immer wieder als Beispiel dafir an,
wie Kinder und Jugendliche spielerisch vemetz-
tes Denken einstudieren und sich gleichzeitig
mit den Zielkonflikten in unserer Gesellschaft
auseinandersetzen. SimCity vermag es, Kinder
und Eltern zu einem gemeinsamen Spiel mit an-
geregter Diskussion zusammenzubringen.
SimCity fohrt schnell zum Ziel — jeder kann in kur-
zer Zeit eine Stadt emichten und beobachten,
ob sich die Bevélkerung wohlfuhlt oder wegen
Umweltbelastung und Verkehrschaos gegen
ihren Blrgermeister aufmiUpft Das Stadt-
oberhaupt mimt natirich der Spieler, und er
méchte normalerweise gelobt und wiederge-
| wahltwerden.

So muB er mit einem knappen Haushalt den
Spagat zwischen hochwertigem Wohnraum fur
die Bevélkerung — méglichst im Grinen — und
einer florierenden und gewinnbringenden In-
dustrie schaffen. Wer dann noch vor unvorher-
gesehenen Ereignissen vorschnell in die Grat-
sche geht, hatvon vomherein schlechte Karten.
Ok, die Naturkatastrophen kann man auch
abschalten, méchte man nicht von Erdbeben,
Brandkatastrophen, Krawallen, Uberschwem-
mungen, Wirbelstirmen, einem abstirzenden
Flugzeug oder dem Monster Godzilla ereilt
werden, das wie ein Berserker durch die Stadit
trampelt und dabei ungeheuren Schaden an

Planen, bauen, abreif3en

richtet. Aber schlieBlich gibt es in San Francisco-
auch Erdbeben, in Tokio richten Anhénger einer
Sekte Ghnlich groBen Schaden an wie Godzillg,
Hamburg ist schon mal von einer Springfiut
heimgesucht worden, und defekte Gasleitun-
gen kann man Uberall edeben. Warum also die
Unwdagbarkeiten des Lebens im Spiel abschal-
ten?

Das Erfolgskonzept von SimCity grindet sich
auch in einer stetigen Weiterentwicklung des
Spiels durch Maxis. Stand bei der Erstverdffentli-
chung noch einfach ,SimCity” auf der Packung,
so lautete der Titel spdter ,SimCity Classic” und
derzeit in der aktuellen, auch fur Windows 95
zurechtgestrickten Version, ,SimCity 2000".
Nicht nur optisch wird das Kultspiel regelmaBig
mit zeitgemd&Ben 3D-Grofiken aufgemébelt.
Auch inhaltlich gewinnt der elektronische Stadt-
planer stetig hinzu. Und kein Programm - sieht
man einmal vom Flugsimulator ab - hat sich ei-
nen derart groBen Fankreis eingespielt, der mit
Zusatzprogrammen unabldssig neue Szenari-
en entwickelt.

Das ,SimCity Urban Renewal Kit’, bei Insidem
als SCURK bekannt, erméglicht Fortgeschritte-
nen den weiteren Ausbau einer Stadt oder de-
ren Skyline, indem die Einschrdnkungen (meist
dkonomischer Natur von SimCity ausgeschaltet
werden. Mit SCURK kénnen verkappte Architek-
ten auch eigene, kinstlerische Bauwerke ent-
werfen.

Die Ausgabe ,SimCity 2000 Collection” hat
das Urban Renewal Kit beigepackt. Auf der
CD-ROM finden sich auch die besten Stddte
aus dem SimCity-Wettbewerb von 1994
Spieler aus aller Welt haben eigene phanta-
sievolle Stddte entworfen sowie bereits existie-
rende nachgebaut. So sind neben Hawaii und
dem Staatengebiet New York, Connecticut
und New Jersey einige Kunstwerke einzusehen,
die den SpielspaB mit SimCity noch weiter an-
stacheln.




PC-Spiele

Abuse (dt.)

Addams Family Pinball
Afterlife

AH-64D Longbow (dt.)

Alien Trilogy

Alone In the Dark Trilogy (dt.)
Ancient Empires (dt.)
Anvil of Dawn (dt.)
Arcade Amerika (dt.)
Ascendancy (dt.)
ATF. (dt)

Azrael's Tears (dt.

Baldies (dt.)

Baphomats Fluch (dt.)
Battle Cruiser 3000 AD (dt.)
Battle Isle 3 (dt.)

Battle Race

Bazooka Sue

Bermuda Syndrome (dt.)
Biing! (dt.)

Bleiful ~ Screamer
Blown Away (dt.)
Caesar 2 (dt.)

69.99
79,99
79,99
89,99*
89,99*
69,99
79.99"
79,99

PREIS! 49,99
PREIS! 59.99

89,99
79.99*

69,99
69,99*
79.99*
69,99"
79,95
69,99*
89,99*
79,99
69.99
59,99
89,99
79,99

Chessmaster 4000 Turbo (Win 95) 79,99 *

Chronicles of the Sword

Civil War General (dt.)
Civilization 2 (dt.)

Command & Conquer (dt.)
Command & Conquer Data CD
Congo

Conquest of the New World (dt.)
Corpse Killer

Cyber Judas

Cybermage — Darklight Aw. (dt.)
Cyberstorm (dt.)

Daggerfall - Elder Scrolls 2 (dt.)
Deadline

Deadly Skies

Death Gate

Deathkeep AD&D

Der Druidenzirkel (dt.)

Der Planer 2 (dt.)

Descent 2 incl. limit. 3D-Mauspad

Destruction Derby
Diablo (dt.)

Die gr. Schlacht in den Ardennen

Die Fugger 2 (dt.)

Die Schiimpfe (dt.)

Die Siedler 2 (dt.)

Discworld (dt.)

Duke Nukem 3D

Dungeon Keeper (dt.)
Earthsiege 2: Skyforce
Earthworm Jim 2 incl. 1 (dt.)
Ecco the Dolphin

Elisabeth I. (dt.)

Euro '96 England

F1 Manager '96 (dt.)
Fantasy General

Fast Attack (dt. L
Flight Unlimited (dt.)
Formula 1 Grand Prix 2 (dt.)
Fritz 4 (Schach)

Gabriel Knight 2 (dt.)
Gearheads (dt.)

Gender Wars (dt.)

Berlin - Neukélin
JonasstraBe 28/29
Tel.: (030) 621 60 21
U-Bahn 8 LeinestraBe

Bus 144

78.99*
79,99*
79,99
99,95
20,99
79.99
79,99
79,99"
.

78,98

79,99"
69,99
79.99°
79,99
99,85
79,99"
69,99*
79,99
69,89*
69,99
89,85
79,99
79.89°
79,99
69,99
59,99
99,89°
69,99*
79,99
69,99
69,99
6,55
59,99
99,99*
139,99
89,99
49,99"
79,99*

Berlin - Steglitz
BismarckstraBe 63
Tel.: (030) 794 72 131
S-Bahn 1 Feuerbachstr.
Bus 170, 181, 182

- @ straBe
Kniephof L :
=

cD
89,99

PC-Spiele
Gene Wars (dt.)
Grand Prix Manager (dt.) 89,99
Hardline 69,99*
Hattrick (Bundesliga Manager 3.0) 69,99
Heart of Darkness 09,00*
99,99+
Hugo 69,99
Into the Void (dt.) 79,99"*
Kingdom of Magic (dt.} 7999
Lands of Lore 2 (dt.) 89,99*
Lighthouse (dt.) 89,99°
Lost Eden (dt.) 79,95
Madden Football ‘96 89,99°
Mad TV 2 (dt.) 79,99*
Mag! (dt.) 79,99
Magic the Gathering (dt.) 89,99°
Manic Karts 39,99
Master of Orion 2 (dt.) B89,99*
Maximum Road Race (dt.) 69,99*
Maximum Surge 79.99*
Mechwarrior 2 Limited Edition (dt.) 79,99
Mechwarrior 2 Expansion Pack 39,99
Monopoly 69,99
Moto X 79,99°
Myst (dt.) 69,95
NBA Live 96 89,99
Need for Speed (dt.) 89,95
NHL Hockey ‘96 89,95
79.99*
79,99
60,99*

Offensive (dt.)
Olympic Games
Olympic Soccer 69,99
Orion Burger 69,99
Panzer General 2 — Allied General 69,99
Per.Oxyd

Patko (dt.)

PGA European Tour Golf
Phantasmagoria (dt.)
Pinball 95 (Maxis)

Pole Position (dt.)

Police Quest SWAT (dt.)
Project Paradise

Pro Pinball — The Web
Rayman (dt.)

Rebel Assault 2 (dt.)
Renegade 2 — Jacob's Star
Return Fire (dt.)

Riddle of Master Lu (dt.)
Ridge Racer

Ripper

Schatten Gber Riva (DSA 3, dt.) B89,99*
Schieichfahrt (dt.} 89,99
Snsible W, of Soccer Euro Edition 59,99 *
Shannara (dt.) 7

Shell Shock

69.80"
89,99
99,89
49,99
89.99
79.89°
89,99*
49,89
79,99
89,99*
59,89*
78,09
89,99
58,99°
79,99

Silent Thunder (Win 95)

Sim City 2000 Collection (d.)

Space Academy

Space Bucks (dt.)

Space Hulk - The Blood Angels

Speed Haste

Spud (dt.)

Spycraft

Star Wars Collection: Rebel Assault,

X-Wing, Star Wars Screen Saver 59,99

Steel Panthers (dt.) 79,95

Stefan Effenbergs: Der Coach 78,98*

Stonekeep (dt.) 85,00

ST.ORM. 89,99°

Syndicate Wars (dt.) 89,99*

Teamchef (dt.) 89,99

Terminator: Future Shock 79,98

Terra Nova 79,99

TFX EF 2000 (dt.) 85,00

The Dig (dt.) 79.99°

This Means War! (dt.) 79,99

Thunderhawk 2 s 79,99

Tie Fighter (dt.) 79,99°

Tilt 59,99

- 89,99
79,99"
79,99°
79,99
79,990*
69,99
89,99"
85,00
49,95

Tiny Troops

T-Mek (dt.)

Top Gun - Fire At Will (dt.)
Toonstruck

Touché — 5th Musketeer (dt.)
Tunnel B1 (dt.)

Urban Runner (dt.)

Virtual Corporation (dt.)

79,95

79.98*

Berlin — Friedrichshain
Petersburger Stra3e 94
Tel.: (030) 427 37 11
' U-Bahn 5 Rth. Friedrichsh.
Tram 20, 21 Bersarinplatz

PC-Spiele

Virtual Snooker

79,99

Voligas - Full Throttle (dt.) PREIS! 59,99

WarCraft 2: Tides of Darkn. (dt.)

Warhammer — Dark Crusader

79,99
29,99°
69,99

Warhammer — Im Schatten ... (dt.) 69,99

Warplanes 2

Westwood Comp.: Lands of Lore

109,99°

Legend of Kyrandia 1-3, Dune 2 79,95

Wing Commander 4 (dt.)
Worms

99,99
69,99

Worms Data-CD: Reinforcements 39,99

Zork Nemesis

PQ*PT§]§hit§ (solange Vorrat) QQ

1942 — Pacific Air War Gold
1844 — Across the Rhine (dt.)
7th Guest

79,99°
79,99

39,95
59,99
19,95

Aces Collection: Aces over Europe,

Aces of the Pacific, Red Baron
Aces over Europe

Albion (dt.)

Alone in the Dark 1 (dt.)
Apache Longbow (dt.

Aufschwung Ost (dt.)

Battle Bugs

Battle Team 1/ Battle Team 2
Beneath A Steel Sky

Betrayal at Krondor

Bioforge (dt.)

Burning Steel 4

Caesar 1

Chewy — Esc von F5 (dt.)
Civilization

Comanche incl. Missions (dt.)
Creature Shock (dt.)
Cyberia (dt.)

Der Reeder (dt.)

Der Seelenturm (dt.)
Desert & Jungle Strike
Die Siedler (dt.)

Dune 2 (CD=dt. / Disk=engl.)

49,95
19,99
29,99
29,99
39,99
39,99
29,08
19,99

19,99/29,99

19,86
19,89
39,89
39,09
19,09
29,99
39,95
39,99
19,99
39,99
20,99
19,99

komplett 19,99

29,99
39,95

Even More Incredible Machine (dt.)19,99

Evolution — Humans 3 (dt.)
Extreme Pinball
FIFA Soccer (dt.)

Flight of the Amazon Queen {dt.)

Formula 1 Grand Prix
Gabriel Knight 1 (dt.)
Goblins 3

29,99*
29,99
29,99
39,99
39,95
19,89
19,99

T

Hexen
History Line 1914-1918 (dt.)
Hollywood Pictures

Indiana Jones 4 (dt.)
IndyCar Racing

Inferno (dt.)

Jagged Alliance (dt.)

Kings Quest 6

Knights of Xentar (dt.)
Lands of Lore (dt.)

Legend of Kyrandia 2 (dt.)
Legend of Kyrandia 3 (dt.)
Lemmings 3 (All New World)
Lemmings Bundle (Win 95)
Little Big Adventure (dt.)
Made in Germany: Ansfoss,
Battle isle 2, Sternenschweif
Magic Carpet Plus (dt.)
Magic Carpet 2 (dt.)

Maniac Mansion 2 (dt.)
Master of Magic (dt.)

Megapak Vol.5 (10 Top-Spiele!!!)
Mega-Tri-Pak: USS Ticonderoga,

Cyclemania, Thunderscape
Nascar Racing (engl.)

NHL Hockey 95 (dt.)

North & South

Novastorm

Oldtimer (dt

PGA Tour Golf 486 (dt.)
Pirates Gold (dt.)

Police Quest 4 (dt.)
Populous 2 & Powermonger
Privateer

Berlin — Spandau
Nonnendammallee 82
Tel.: (030) 383 02 191
U-Bahn 7 Rohrdamm

Bus 127, 204

AKTIONSPREIS 49,99

29,99
29,99
29,89
19,95
29,89
290,89
19,99
28,99
28,95
29,95
19,99
39,99
29,99
29,99

39,99
20,99
39,99
29,95
39,95
79,99

29,99

it

@
=

69,99

Disk

39,95

Berlin — Tegel
BrunowstraBe 10
Tel.: (030) 433 96 05
U-Bahn 6 Alt-Tegel
Bus 120, 133, 125, 222

\

o
A
*

f.
Gemsmﬂ\S\

Gorkistr.

@, "Grudortstt.

PC-Preishits (solange vorray CD
Railroad Tycoon Deluxe 39,09
Rebel Assault (engl., dt.Ut.) 29,95
Rugby World Cup '95 (EA Sports) 9,99
Riisselsheim (dt.) 19,99
Sam & Max (dt.) 29,99
Sim City Enhanced (dt.) 19,95
Sim Box: Der Planer,
Mad TV, ranTrainer
Space Quest 4

29,99
19,99
49,99
20,99
29,95
29,99
29,95
29,99
29,99
20,99

. Ed.
Star Trek: Judgement Rites
Strike Commander
Super Street Fighter 2 Turbo
Syndicate Plus (dt.)
System Shock (dt.)
T.FX.
Theme Park (dt.)
TV-Show: Bingo
TV-Show: Riskant
U.F.Q. — Enemy Unknown (dt.) 39,95
Ultima Underworld 1+2  komplett 29,95
WarCraft: Orcs and Humans 39,99
Wing Commander 2 29,95
X-Wing (incl. aller Zusatzdisks, dt.) 39,99

Software der anderen Art CD
Alfred Biolek — Maine Rezepte 59,99
Around Atlanta 49,99
Bertelsmann Universal Lexikon 89,95
Dogz - der digitale Hund 29,99"
Eine kurze Geschichte der Zeit 89,95
Formel 1-Lexikon 39,99
LindenstraBe 49,00
PC-Fahrschule 39.95
Quest for Fame — Aerosmith 89,99
RTL Samstag Nacht 49,99
Star Trek: Klingons g 69,99*
o 250
Telekom: Gelbe Seiten
Ultrapack Vol.1 (siehe rechts!)
i e $i3 =Tl
James Bond Collection (8 Titel+Buch)
Mr. Bean - Final Frolics
Star Trek — Treffen der Generationen
CDI-Grundgeréat

Zubehor

69,00
78,99

Soundblaster 16 Value Edition IDE
Soundblaster 32 PNP
Stereo-Lautsprecher (80 Watt, Netzteil)
‘Yamaha DB 50 XG Wavetable-Aufsatz
3,5" MF 2HD

Joystic

CH Flightstick Pro
Gravis GamePad
Gravis Joystick Analog

Gravis Joystick "Firebird®
*ﬁm +NHL 96

Logi Thunderpad

Logi Wingman incl. Slipstream 5000 CD
Logi WingMan Extreme

Logi WingMan Warrior

MS Sidewinder Pro Joystick
Thrustmaster Formula T2 (Lenkrad)
Thrustmaster Wizzard Pinball Controller
Gamecard PC (2 Ports)

Sony Playstation
Grundgerat incl. Control Pad
Adidas Power Soccer *
Alien Trilogy

Descent

Need for Speed

Wing Commander 3 (dt.)

Trading Cards: M
Starter Pack 4. Edition 60 Karten
Booster Pack 4. Edition
Starter Pack  Eiszeit
Booster Pack Eiszeit
Chronicles

Fallen Empires
Renaissance
Heimatléander
Homelands

60 Karten

12 Karten
8 Karten
8 Karten
8 Karten
8 Karten

sira

engl.

Disk

9,85
9,95
39,85

Disk

219,99
29,99
49,95

ab 699,95

220,99
179,99
269,99
59.95
219,99
5,99

129,86
39,95
35,00

128,95

169,99
39,85
79,95
98,95

V.
89,99

269,99
79,99
39,95

499,99
99,99
89,99
89,99
89,99
89,99
99,99

ic the Gatherin

4t 16,99
15 Karten dt.
dt. 16,99
15 Karten dt.
engl.

549

549
4,89
3,99
3,49
3,99
2,99

Hamburg - Harvestehude
Grindelberg 73-75

Tel.: (040) 429 11 139

. U-Bahn 3 Hoheluftbriicke

Bus 35, 102

" OberstraBe




Managen Sie doch mal lhren
eigenen Formel 1-Rennstall!

F1 Manager '96

dt., CD-ROM *

79,99

Pole Position
dt., PC Disk

39,99

(CD-ROM: 89,99)

Unser Tip des Monats:

Dungeon Keeper

Das Bose wird siegen!
CD-ROM *

79,99

Voraussichtlicher Liefertermin: Mitte Juni
Vorbestellung ratsam!

Fast geschenkt!

Universallexikon
GeoRoute
Tele-Info Fax-Auskunft
60 Stadtplane
Ami Pro 3.1
Deutsches Worterbuch
Deutsche Gesetze
Geothek Weltatlas
Euro-Trans Worterbuch
Hotelfiihrer '96

Das Ultrapack auf CD-ROM zum
sensationellen Komplettpreis!

ompien 79,99

Anton der Preisteufel empfiehlt:

Albion Der Reeder
dt., CD-ROM dt., CD-ROM

29,99 29,99

Chewy Extreme
ESC von F5 Pinball
dt., CD-ROM CD-ROM

29,99 29,99

Wir trainieren Sie fiir die
Olympischen Spiele!

Around Atlanta
CD-ROM

49,99

Olympic Games
CD-ROM *
69,99

Olympic Soccer
CD-ROM *

69,99

Zwei Top-Programme
zum absoluten Spitzenpreis!

Bioforge

CD-ROM

39,99
Apache Longbow

dt., CD-ROM

39,99

Virtual Corporation

Das ersie rein sprachgesteuerte Adventure
fiir Windows 95! Lieferung inclusive Mikrofon!
- komplett deutsche Version -

CD-ROM 49,95

Urban Runner

kompl. dt., CD-ROM *

85,00

iﬂt Kreditkarten ...
i i : nd bequemste Weg
m int m int der 71{','?.}’,':5;5“5'% s
Anruten, Kartennummer und GulW“e;‘
datum durchgeben und |hre Bestellung
pEbiwe Q:tll {hnen ohne lastige Nachnahme 2u.
ol EEEZ;;‘)' %Ei ﬁ) o "b;fnt;z;?g?ﬁfﬁ' Media Point Vertriebs GmbH — Versandzentrale 2= = =
LB iviRvar Nakel BismarckstraBe 63 - 12169 Berlin (Steglitz) % 1 ;
KEVAG-Bus 9, 10 Telefax (030) 794 72 199

Telefonische Bestellannahme:

(030) 794 72 111

Persénliche Annahme: Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr
Autom. Ansagedienst fiir aktuelle Angebote: (030) 622 85 28
BTX ~ Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point#
* bei Drucklegung noch nicht erschienen! Alle PrelSe in DM incl, 15% MwSt. imtumer und Preisanderungen
vorbehalten| Es gelten unsere Allg. Geschaftsbadingungen, die wir auf Wunsch game vorah zusenden

Versandkosten; Nachnahme: 9,99 DM + 3,— Post-NN-Gebiihr — Kreditkarte: 9,89 DM

Vorkasse: 6,99 DM - ab 250, DM Bestellwert im Inland versandkostenfrail
Express-Versand und UPS auf Anfrage! — Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 20,- DM




SPIELARTEN

DaB das Reich von Zauberern, Feen, Eifen und anderen
Zauberwesen nicht immer friedlich ist, das ist Lesern von
Fantasy-Romanen spitestens seit der Lektiire von ,,Der
Herr der Ringe“ klar. Nicht nur auf Computern haben sich
Fantasy-Spiele seit jeher stark an literarischen Vorlagen
orientiert. Da wundert es keinen, daB es schon bald die
ersten strategischen Gehversuche bei den Computer-
spielen aus dem Marchenland gab.

uch wenn die, Wunderwelten der
Phantasie mit Elfen, Orks und
Magiern bevélkert sind, so
miissen diese Wesen ebenfalls
wohnen, essen, und schlafen. Wann das In-
teresse von Programmierern und Spielde-
signern fiir die Alltaglichkeiten im Mar-
chenland erwachte, verliert sich in der dun-
stigen Historie riesiger Universitatsrechner.

Als sich das Fantasy-Rollenspiel immer Die lsometrische Ansicht

starker als eigenstandiges Genre etablierte, von Dominus sorgt fir

wuchs auch das Interesse am strategischen guten Oberblick

Potential, das sich hier bot. So waren es

dann auch eingefleischte Strategen, die

sich normalerweise mit der Simulation di-

verser Seeschlachten aus dem Zweiten In Dominus muB der

Weltkrieg beschéftigten, die eines der er- Spielerim Labor

sten emstzunehmenden Fantasy-Strategie- neve Zauberwesen

games programmierten: Warlords. herstellen, die
Mit diesem Game breitete die unter dem dannin die

Kiirzel SSG firmierende, australische Strate- Schlacht geschickt

gic Simulations Group ein ganzes Fantasy- werden

Reich vor dem Spieler aus, in dem er mit
seinen Mannen schalten und walten konn-
te, wie er wollte. Zwar gab es einige vorge-
fertigte Szenarien, aber dank eines Zufalls-
generators, der beliebig viele neue Szenari-
en entwerfen konnte, war fiir monatelan-
gen SpielspalB gesorgt. Dazu kam, daB eine
Mehrspieleroption auf einem Rechner mit
eingebaut wurde. Das ist auch heute noch
eine Seltenheit und bescherte Warlords
echtes Gesellschaftsspiel-Flair, wenn sich
zwei bis vier Spielbegeisterte vor dem Mo-
nitor versammelten und eintrachtig um die
Macht im Marchenland rangen. Zug um
Zug galt es, Armeen auszuheben, Steuern
festzusetzen, Feldziige zu planen und auch
so manches verlassene Gemauer zu erkun-
den.

Der zweite Teil, der dem recht erfolgrei-
chen Game bald folgte, behielt das bewahr-
te Spielprinzip weitestgehend bei und
brachte nur die Technik auf den neuesten
Stand. Auch heute ist Warlords (oder War-
lords 2) ein guter Tip fiir Strategiefreunde,
die nicht alleine vor dem Monitor hocken
wollen!

Die Firma Mindcraft (nicht zu verwech-
seln mit Mindscape) gibt es inzwischen
nicht mehr. Geblieben ist nur die Erinne-
rung an die eher bescheidene Rollen-
spielserie The Magic Candle und an ein
Spiel mit dem Titel Ambush at Sorinor.
Hier streiten sechs wehrhafte Clans um die
Herrschaftim gleichnamigen Land.

Zum ersten Mal wurden die Strukturen
des klassischen Strategie-Kriegsspiels auf
eine Fantasywelt iibertragen. Statt Panzer-
batterien und Bataillone von Infanteristen
galt es, Bogenschiitzen, Schwertkampfer
und Reiter zu befehligen. Unterstiitzt wur-
den diese Truppen von Magiern, die Feuer-
balle auf den Feind schleuderten und somit
das Fantasy-Aquivalent zur Artillerie dar-
stellten. Zudem tauchten noch reihenweise
weitere besondere Truppen- bzw. Einhei-
tentypen auf, die es nur im Marchenland




geben konnte. Nicht nur die Welt und die
auftauchenden Figuren unterstrichen die
Nihe zum Fantasy-Rollenspiel. Die ver-
schiedenen Missionen, die in diesem Game
durchfochten werden muBten, verbanden
sich zu einer umfangreichen Geschichte, in
der der Spieler bzw. der Clan, den er fiihrt,
zur handelnden Figur wird. Mindcraft lie
Ambush at Sorinor noch Fortsetzungen
folgen, wie z. B. Dogs of War: Siege, und
verwendete die Gameengine, um ein Stra-
tegiespiel im alten Rom zu realisieren
(Walls of Rome).

Die genannten Games waren im Mind-
craft-Sortiment so ziemlich die einzigen
wirklich brauchbaren, die auch beim Publi-
kum gut ankamen. Zwischenzeitlich hat die
Firma die Pforten endgiiltig geschlossen,
Ambush und Siege tauchen jedoch immer
wieder als Budgetgames fiir kleines Geld
auf. Also: Ein Blick auf den Grabbeltisch im
Kaufhaus kann nicht schaden.

Im Schatten groBer Serien
Waren die frithen Rollenspiele auf dem
Computer noch weitgehend eigenstandig,
begannen Anfang der 80er Jahre die Pa-
pier-Rollenspiele das neue Medium zu
erobern. TSRs Dungeons&Dragons-Brett-
spielserie war unerhérter Erfolg beschie-
den, der sich neben den eigentlichen
Spielen auch in Biichern, Comics und Hér-
spielen niederschlug. Der Computerspiel-
Hersteller Strategic Simulations Inc. (kurz
SSI) erwarb die Lizenz, Spiele dieser Serie
auf Computer zu portieren. Bis dahin hatte
sich die Firma im wesentlichen strategi-
schen Simulationen aus diversen Kriegen
verschrieben. Doch fanden sich zwischen
Games um den amerikanischen Biirger-
krieg und den Krieg im Pazifik auch immer
wieder Rollenspiele.

Es hatte zwar eine ganze Weile gedauert,
bis die SSI-Geschaéftsleitung erkannt hatte,
daB man mit den wenigen Rollenspielen
mehr Umsatz machte als mit den vielen
Kriegsspielen, aber schlieBlich wachte man
doch auf Fortan nahmen Rollenspiele ei-
nen weit gréBeren Stellenwert im SSI-Pro-
gramm ein.

DaB3 die Entwickler eigentlich aus der
Strategie-Ecke kamen, merkte man schon
bei den Dungeons&Dragons-
Games. Sobald es hier zu einem Kampf
kam, blendete das Game in eine Art isome-
trische Felddarstellung, und als Spieler
muBte man Figur fiir Figur ziehen, fiir sie
Befehle erteilen und ihre Aktionen planen.
Nach diesem Spielschema wurden mehr

ersten
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Das erste DSA-Compu- [l
terspiel mit strategi-
schem Einschlag |

Edelste SVGA-Grafikin
TrueColor - ein Novum
bei Computerspielen

als zehn verschiedene Games realisiert.
Zwar baute SSI spéater noch eine Auto-
Kampfoption ein, mit der das Game seine
Schlachten allein ausfocht, doch die eigent-
liche Spielstruktur blieb unangetastet.
Richtig strategisch wurde es schlieBlich
mit dem Game Stronghold, das tatsachlich
so etwas wie ein Fantasy-Sim-City wurde.
Als Herrscher iiber ein Kénigreich in einer
der Dungeon&Dragons-Welten muBte
man Steuern festsetzen, Bodenschétze aus-
beuten und verarbeiten sowie allerlei ande-
re Dinge aus dem téglichen Leben steuern.
Wie im richtigen Leben war alles auf
Wachstum ausgelegt, und wéhrend in der
Heimatstadt Backereien, Schmieden und

Warhammer: Reiter und
Skaven dreschen in wil-
dem Schlachtgetiimmel
dravfios

Einsatzbespre-
chungin der War-
hammer-Welt: Ein

Dorf muBl gegen
Orks und Skaven-
horden verteidigt

werden

W ek i Aarien v

rulh

Lagerhduser gebaut wurden, erkundeten
Spéaher das umliegende Land nach neuen
Bodenschatzen.

Hatte man bei SSI auf eine schon beste-
hende Rollenspielwelt zuriickgegriffen, so
ging man bei New World Computing einen
anderen Weg. Dort gab es zunichst eine
Spielserie namens Might&Magic, die sich
als sehr erfolgreich erwies. Die Spieler diir-
stete nach mehr, und schlieBlich wurde ein
stark strategieorientiertes Rollenspiel her-
ausgebracht. Einerseits wurden die Aben-
teuerelemente eines Rollenspiels geboten,
andererseits wurde viel Wert auf die Steue-
rung der Helden im Kampf gelegt. Die
konnten nun nicht nur drauthauen oder flie-
hen, sondern waren auch zu ziemlich kom-
plexen Handlungen fahig.

Kenner und New-World-Fans sahen
zwar auf den ersten Blick, daBB Might&Ma-
gic eine Art Fortsetzung von Kings’ Bounty
war. Dieser sehr frilhe Versuch von New
World, im Sektor strategischer Fantasy-
Spiele FuB3 zu fassen, war auBerhalb der
Might&Magic-Welt angesiedelt, und ist
trotz respektabler Qualitit heute weitge-
hend in Vergessenheit geraten. Hatten alle
bisher angefiihrten Beispiele fiir Fantasy-
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Strategie ihre Wurzeln eigentlich im
Bereich Rollenspiel, so war das
Spieluniversum Warhammerdes bri-
tischen Spieleherstellers Games
Workshop von vornherein mehr
Strategie als Rollenspiel. So ist die
Welt, in der Warhammer angesiedelt
ist, auch ein gewalttatiger Ort, in dem
schwarze Magie und das Schwert re-
gieren. Tatsdchlich dirfte dieses
Spieleuniversum wohl das diisterste und
blutriinstigste sein, das das Genre des Fan-
tasy-Strategiespiels zu bieten hat.

Trotzdem hat Warhammer einen ganz ei-
genen Reiz, der sich iiber die Jahre ent-
wickelt hat. Dadurch, da3 es bereits jede
Menge Regelbiicher, eine ganze Armee
von liebevoll gestalteten Spielfiguren und
eine komplett fertige Spielwelt gab, war
man unter Computerspielern auf das erste
Warhammer-Programm sehr gespannt
Shadow of the Horned Rat wurde in Zu-
sammenarbeit zwischen dem Games
Workshop und Mindscape realisiert. Mind-
scape brachte das technische Know-how
im Bereich Computer ein, wahrend sich der
Games Workshop um Story, Regeln und
die korrekte Umsetzung ihrer Spielwelt im
Computer kiitmmerte. Die Zusammenarbeit
war duBerst fruchtbar und Shadow of the
Homed Rat zéhlt zu den empfehlenswerte-
sten Games im Bereich Fantasy-Strategie.

Auch Deutschlands erfolgreichstes Rol-
lenspiel erwartet in den néchsten Wochen
stark strategisch angehauchten Nach-
wuchs: Dark Force - Duell um Aventu-
rien. Eingeweihte wissen, daB das
Schwarze-Auge-Rollenspielsystem hierzu-
lande die gesamte angelsachsische Kon-
kurrenz um La&ngen geschlagen hat Der
Kontinent Aventurien, auf dem die meisten
Abenteuer dieser Serie spielen, ist mit kom-
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Angriff in hochaufls-
sender Super-VGA-
Pracht: Warcraft 2
bietet viel fiirs Auge

Auch zu Wasser
gehtesden Orksan
den Kragen

plexen Kulturen angefiillt und blickt auf ei-
ne lange, wechselvolle Geschichte zuriick.

Nachdem die aus den USA stammenden
Sammelkartenspiele auch hier zu einem
enormen Erfolg wurden, trumpften die Ma-
cher des Schwarzen Auges nun mit einem
eigenen Kartensystemn auf: Dark Force soll-
te nicht mit einem fast gleichnamigen, indi-
zierten Actionspiel von LucasArts ver-
wechselt werden.

Das neue Game mit sehr starkem Strate-
giecharakter wurde zur Grundlage von Du-
ell um Aventurien; ja, man kénnte sogar sa-
gen, es sei eine Computersimulation dieses
Spiels. Allerdings wurde natiirlich von den
speziellen Méglichkeiten des Computers
Gebrauch gemacht Somit diirfte Dark
Force einer der interessantesten Vertreter
des Genres werden.

Steinzeit contra Neuzeit
In der dunkelsten Computerspiel-Frithge-
schichte, zu Zeiten des Sinclair Spektrum,
gab es einmal ein Spiel namens Lords of
Midnight Uber 10.000 verschiedene
Schauplatze hatte Programmierer Mike
Singleton dank cleverer Routinen in die 48
KB Speicher des Sinclair Spektrum ge-
quetscht. Es folgte noch eine Fortsetzung
zu dem Game, und dann wurde es lange
sehr ruhig um die Lords of Midnight
Andere Klassiker erlebten eine Neuauflage

nach der anderen, jedoch nicht die Herren
der Mitternacht. Erst 1995 war es schlieB3-
lich so weit, und Mike Singletons Firma
Maelstrom brachte zusammen mit Domark
ein neues PC-Game heraus, das auf den
Klassikern beruhte. Erwartungsvoll nahm
sich die Szene des neuen Titels an - und
war ziemlich enttduscht Tolle 3D-Routinen
und gute Grafik konnten nicht iiber ein ge-
radezu erbarmliches Spiel hinweg-
tauschen, das selbst Fans der Oldies ver-
gratzte.

Tatséachlich brachten die beiden Origi-
nal-Games, die in einer PC-Version mit
dem Neuling ausgeliefert wurden, mehr
SpielspaB und Flair auf den Monitor als der
neue Aufgul3.

Die Lorbeeren fiir die besten neueren
Fantasy-Strategiespiele diirften an Blizzard
Entertainment gehen, die mit den beiden
Teilen von Warcraft eindrucksvoll zeigen,
was heute méglich ist: Orks und Menschen
prallen in einer langen Serie von Schlach-
ten aufeinander, die man als Spieler aus der
Sicht beider Parteien nachspielen kann.
Man mufB mit seinen Mannen (Orks oder
Menschen, ganz nach Wahl) Goldminen
abbauen, Soldaten ausbilden und so man-
ches abenteuerliche Kriegsgerat bauen.
Blieb man im ersten Teil - was das Gerét
anbetrifft, mit dem Krieg gefithrt wird -
noch recht konventionell, so wurde der
zweite Teil richtig phantastisch: Hier kén-
nen Erfinderzwerge Flugzeuge, U-Boote
und Katapulte bauen.

Superbe Grafik, durchdachte Regeln,
phantasievolle Gestaltung und Musik - in
Warcraft stimmte einfach alles. Entspre-
chend gut kamen die Games an und kata-
pultierten den Hersteller Blizzard Entertain-
ment innerhalb nur eines Jahres ganz nach
oben.

Nicht zuletzt dank des Erfolgs dieser
Blizzard-Titel wird das Thema Strategie
und Fantasy auch in Zukunft hochaktuell
bleiben. Schon jetzt zeichnet sich fiir War-
craft eine Erweiterung mit zusétzlichen
Missionen ab, und auch der Games
Workshop (zusammen mit Mindscape) will
seine Reihe mit Spielen aus dem Warcraft-
Universum erweitern. Auch Fantasy Pro-
ductions, die gemeinsam mit Attic Soft-
ware an neuen Games um Das Schwarze
Auge arbeiten, haben in puncto Fantasy
und Strategie noch einige Eisen im Feuer.
Fiir den Feldherm im Marchenland diirfte
es also 1996/97 noch einmal interessant
werden. ' a

Heiner Stiller

——




CD-ROM-Technologie,
Echtzeit-3D-Grafik,

liber 80 Videospiele.
Oder spielst du lieber

Du driickst den Power-Knopf,
und - Paw! - katapultiert dich
die PlayStation mitten in
die Echtzeit-3D-Action-Reality.
Daf du dort nicht zur
Ruhe kommst, dafiir sorgen die
besten Software-Gurus der
Welt, die fiir dich ihre Werke
auf CD pressen. Die besten
Soundmixer und der Sound in
24-Kanal-Stereo (mit Decoder
sogar Dolby-Surround!)
garantieren, dal3 deine Ohren
auch was erleben. Stellt
sich nur die Frage, ob du dem

ganzen gewachsen bist ...

PlayStation.




Strategie im Weltraum

B, ic Anfinge der Weltraumstrate-
8 gie zeigen sich aus heutiger

¥ Sicht sehr unspektakular. Be-
I, 0 gonnen wurde namlich mit einer
Umsetzung des bekannten Schiffe versen-

ken, wobei die Schiffe kurzerhand zu
‘ sRaumschiffen” umfunktioniert und die
Weltmeere durch eine ,Spiralgalaxis® er-
setzt wurden. Solche Spiele, deren Strate-
gie ganz einfach auf dem Trial-and-Error-
Suchprinzip beruhte, wurden schon sehr
frith fiir Computer entwickelt. Universitéts-
rechner der siebziger Jahre durften sich
dank Algorithmen (die
noch im Lochstreifenverfahren als Pro-

ausgekliigelter

grammdaten eingespeist wurden) mit riesi-
gen, quadratischen Suchfeldern beschafti-
gen, und so mancher Student entwickelte
als Hausaufgabe effizientere Suchmetho-
den, um den Computer gegen menschliche
Kontrahenten bestehen zu lassen.

Die wverschiedensten Versionen des
Raumschiffversenkens lieBen auch auf den
ersten Heimcomputern nicht lange auf sich
warten. Neben Commodores PET durfte
sich Jahre spéter auch der legendére Sin-
clair ZX80/ZX81 an solchen Programmen

Das erste
Dune
erstrahlt zwar
schon in VGA-
Farbenpracht, |§
istabernoch &
mehr Adven-
turedenn |
Strategie

32 B 3/96
g o SPECIAL

Strategiespiele misssen nicht unbedingt
realititsbezogene Hintergriinde haben.

In zunehmendem MabBe verlagert sich.das
Geschehen auch in die unendlichen Weiten
des Weltalls - und wer wiirde nicht gerne
die Galaxis im Alleingang erobern?

erfreuen. Der Autor dieser Zeilen erinnert
sich noch schaudernd an ein Programm na-
mens Starfight(nicht mit dem spéteren Klas-
siker von Electronic Arts zu verwechseln)
aus einer der ersten englischen Zeitschrif-
ten, die sich angesichts der Verbreitung von
Neun-Nadel-Druckern dazu berufen fiihlten,
seitenlange Listings in BASIC abzudrucken.
Nach der Eingabe erzeugten diese Ungetii-
me dank der Grafikfahigkeiten des Geriéts
einen Sternzerstorer mit dem Aussehen ei-
nes grobflachigen Tintenkleckses auf dem
Bildschirm des angeschlossenen Fernse-
hers. - Langist’s her ..

Mit den technischen Moglichkeiten der
Rechner wuchsen auch die Anforderungen
an die Spiele. Die Strategiegames, die den
Weltraum zum Thema hatten, entwickelten
unter der Federfilhrung von Science-fic-
tion-kundigen Programmierern nicht nur

[MENTAT] [OPTIONS | Credits[ [ LTI
Atreides Infantry. :

N gt 50
N [_arrack
HOVE

AXTAKNT
80070

Der zweite
Anlauf aufden
Wiistenplaneten
wurde zur reinen
Strategiearie

Zu den Sternen ...
und dartber hinaus -

ausgekliigelte Hintergrund-Stories, son-
dern auch komplexere Spiele. Das alte Su-
chen-Finden-und-Zerstéren-Prinzip bot auf
die Dauer keinen Anreiz mehr. Schachahn-
liche Konzepte, bei denen bestimmte Auf-
gaben auf bestimmte Spielfiguren aufgeteilt
wurden, kamen hinzu. Aus diesen Anfan-
gen entwickelten sich Computergames, die
von den Spielern tatséchlich strategische
I[deen erforderten und im Gegensatz zu den
bodenstandigeren Spielen jede Menge
Phantasie voraussetzten.

Das wohl herausragendste Weltraum-
strategiespiel, das auf fast allen Home-
Computern zu Hause war, war Elite von
Empire. David Brabens Story vom Handler,
der sich durch die verschiedensten Stern-
systeme schléagt, Handel treibt, sein Raum-
schiff ausbaut und seine Waffen verbessert,
um irgendwann die Invasionsbestrebun-
gen einer fremden Rasse zu durchkreuzen,
bot zum ersten Mal eine Storyline, die nicht
zu einem Adventure gehorte, und eine Si-
mulationsumgebung, die das Strategiespiel
trotzdem hervorhob. Denn fiir das Durch-
spielen von Elite benétigte man eine Men-
ge strategisches Geschick, um den vielfalti-
gen Gefahren, aber auch den Problemen
als Handler zu trotzen. Die Nachfolger Elite
2: Frontier und Frontier: First Encounters
kamen inzwischen auch fiir den PC auf den
Markt.

Etwa zur selben Zeit brachte Electronic
Arts das Spiel Starflight auf den Markt, das
wie Elite eine ganze Galaxis zur Erkundung
anbot. Hier entfielen die Actioneinlagen
weitestgehend, und statt dessen galt es
ferne Planeten nach Rohstoffen und den
Relikten auferirdischer Kulturen zu durch-
forschen. Die gefundenen Waren konnten



verkauft werden, mit dem Gewinn durfte
man das eigene Raumschiff ausbauen.

Strategisch wurde das Game besonders
dann, wenn es zur Kontaktaufnahme mit ei-
ner der vielen Alienrassen kam. Je nach-
dem, wie man den Fremden begegnete,
entwickelten sich die Beziehungen zu den
verschiedenen Wesen. Rohe Gewalt zahlte
sich fast nie aus, und schlieBlich war man
auf der Suche nach Hinweisen auf eine ver-
schwundene Alienrasse, um die sich seit
Jahrtausenden Legenden rankten. Hatte
man erst einmal einem Vertreter einer an-
deren Rasse mit dem Laser eins iibergebra-
ten, war fortan der Rest der Spezies nicht
besonders gesprachig. Starflight war ein
enormer Erfolg beschieden, der zwangs-
laufig zu einem zweiten Teil fithrte. Dieser
hielt in puncto Originalitét allerdings nicht,
was Teil 1 versprochen hatte.

Mit der Verbesserung der PCs hinsicht-
lich Grafik, Sound und Speicher kamen
immer ausgefeiltere Programme auf den
Markt. Die Umsetzung eines bekannten
Romanstoffes zeigte sich 1992 mit Dune
und 1993 mit Dune 2 von Westwood.
Dune basiert auf dem gleichnamigen Ro-
man des amerikanischen Autors Frank
Herbert. Das Thema wurde unverdandert
itbernommen. Es geht um die Gewinnung
des sogenannten Spice, eines Stoffes, der
die Navigatoren der Raumschiffe dazu be-
fahigt, die Gefahrte sicher durchs Weltall
zu lotsen. Doch Spice ist ein Stoff, der auch
den Sandwiirmern, der vorherrschenden
Lebensform auf dem Wiistenplaneten, das
Uberleben sichert.

Ein korruptes Regime kdmpft gegen Re-
bellen: Das war die Ausgangsbasis fiir das
Game. Die Strategie der Spiele bestand dar-
in, sich die Fundstitten von Spice zu si-
chern, gleichzeitig aber Armeen und
Schutzstatten zu bauen, um die Spice-Vor-
kommen vor den Computergegnern zu
schiitzen.

Wahrend der erste Teil noch weitere
MaBnahmen wie Begriinung der Areale
und Besiedlung zulieB, kam es im zweiten
Teil nur noch auf das Besiegen der fremden
Armeen an. Trotzdem waren beide Spiele
echte Meilensteine im Strategiebereich.

Diggers aus dem Softwarehaus Millenni-
um ist ein Spiel fiir PC und Amiga, das sich
ebenfalls mit dem Abbau von Mineralien
beschaéftigte, allerdings auf eine etwas an-
dere Art. Ein Digger ist ein Minenbesitzer,
und in Diggers durfte sich jeder Spieler sei-
ne kleinen Minenarbeiter aus dem Angebot
verschiedener Planetenbewohner zusam-
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menstellen und fiir sich arbeiten lassen. Der
Arbeitsplatz war ein Planet irgendwo in der
MilchstraBe, auf dem es genug Boden-
schatze gibt. Durch geschicktes Steuern
der kleinen Arbeiter konnte man sich ein
Stollensystem schaffen, in dem es genug
zum Abbauen gab.

Allerdings gab es auch massenhaft Hin-
dernisse. So tauchten seltsame Monster
auf, alte Fallen wurden aktiv, und die Mit-

Digger der anderen Spieler taten alles, um
einem das Leben schwer zu machen. Dig-

Eine Sternwarte in Outpost:
Die Galaxis steckt voller
Uberraschungen

Bei Sierras Outpost

schlug der Fehlerteufel
erbarmungslos zu,

dabei bietet das Spiel beste
Voraussetzungen fiir

ein gelungenes Weltraum-
strategiespiel

gers war nicht unbedingt der Renner des
Jahres, wer aber iiber ein Modem und ei-
nen Kumpel mit der gleichen Ausstattung
verfiigte, konnte sich iiber die Telefonlei-
tung mit den Minen der anderen Spieler be-
schaftigen.

Galaxis am Draht

Mit Spaceward Hol kam 1993 ein Welt-
raumstrategiespiel auf den Markt, das sich
zwar vom Thema her nicht elementar von
anderen Spielen des Genres unterschied,
dessen Aufmachung sich jedoch grundle-
gend von der Konkurrenz abhob. Hauptan-
liegen des Spiels war es, so viele menschli-
che Spieler wie méglich zuzulassen, etwas,
das Kritiker von Computer-Spielen hoch er-
freuen sollte.

Bis zu 20 () Mitspieler kénnen sich direkt
oder per Netzwerk an der Eroberung des

Weltalls beteiligen. Die Aufgabe besteht
darin, so viele Planeten wie méglich zu ko-
lonialisieren, eine groBe Kampfflotte aufzu-
bauen und méglichst viel Geld zu scheffeln.
Was sich so emnst anhért, entpuppt sich im
Spiel als oftmals ironische Beigabe: So
wird in Spaceward Ho! der Begriff des
Weltraum-Cowboys verwendet, besiedelte
Planeten bekommen als Zeichen der Zu-
gehorigkeit einen Stetson, den berithmten
Cowboy-Hut, verpaBt. Fiir viele PC- und
Amiga-Besitzer gehort dieses Game bis
heute zu den besten Multiuser-
Spielen, und selbst drei Jahre nach
dem Erscheinen hat es immer
noch einen festen Fankreis.
Starlord von Microprose schlie3-
lich treibt es in puncto Welt-
raumstrategie ziemlich auf die
Spitze. Den Hintergrund bildet eine
in Splittergruppen zerfallene Gala-
xis, in der sich Fiirstentiimer ge-

genseitig das Leben schwer machen. Um
wieder eine geeinte und friedliche Sternen-
insel zu erhalten, muB man als Spieler
durch geschicktes Taktieren die Macht an
sich reiBen und zu einem Sternenlord wer-
den. Dazu gehort das Ausbauen von Basis-
stationen sowie das Besiegen und Aneig-
nen diverser anderer Fiirstenh&user, um in
der Gesellschaftshierarchie der imaginéren
Galaxis aufzusteigen. Witzig ist die Darstel-
lung dieser Hierarchie, charakterisiert
durch richtige Stammbaume der Regieren-
den. Sie zu kennen ist die Voraussetzung,
um an der richtigen Stelle ins Geschehen
einzugreifen und sich den Weg an die Spit-
ze zu ebnen.

Der Gen-Simulator, ein spezieller Algo-
rithmus im Programm, erzeugt auBBerdem
immer wieder neue Gegner, deren Eigen-
schaften sich grundlegend voneinander
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Vollversion
Auch diesmal gibt es wieder eine Vollversion, pas-
send zum Thema Strategiespiele: Dominium von
Microids. Weitere Informationen zur Vollversion fin-
detlhrim Heft

Demos
Hier findet Ihr eine Auswahl von Demo-Program-
men der besten Strategiespiele. Sie unterliegen
dem Urheberrecht der Hersteller und dtrfen nicht
kopiert und weitergegeben werden.

3-D Lemmings
Jetzt marschieren die possierlichen, griinschépfi-
gen Herdentiere auch in 3D durch die Landschaft.
Dieses spielbare Demo gibt Euch einen guten Ein-
druck vom tatsachlichen Spielgeschehen und laBt
Euch einige Levels probespielen. [hr werdet schnell
feststellen, daB dieses Game einen noch stéarkeren,
Strategie-Einschlag hat als seine Vorganger f

Allied General i
Der Zweite Weltkrieg: Der Kampf zwmcw%
lilerten und den Achsenméachten wogt hinund he
Ubernehmt die Rolle eines Gene;
Streitkréfte, und kornm.andlme lisc
kanische Truppen in einigen
einandersetzungen desZwm M

Ascendancy Scre
Das Universum ist vol!aL.c er
sen steigen die Leiter M‘Emhﬁnnhkmd. Ascen-
dancy nimmt sich der lution: Ww
Rassen an. Insbesoridere von den aberwitzigen lliu-
strationen dieses Games konnt !hr Euch anhand
dieses Screensavmm\.

Chaos Overlords i
Wir schreiben dnmm Es herrscht weltwei-

ter Frieden, undgﬂ;m ]eben in Eintracht.
Doch unter der $¢ 1
braut sich eini

Geschaft liegen W Gewinne und der to-
tale Bankrott so nahe beieinander. Mit dieser spiel-
baren Demo kbrﬁmmm dben, dem fi-
nanziellen Ruin aus dem Weg gehen.

Colonization
Die Neue Welt ist gemmdm undim alten Euro-
pa spricht sich die Kulﬂavam neuen Kontinent her-
um. Siedler aus aller Haum en sich auf
den Weg, um jenseits des ﬁrmmﬂn—
den. Was Euch erwartet, WM Ih? anhand m

selbstablaufenden Demcsmm
Command & Conquer -

Tiberium hat die Welt veriindert. Eﬂwm

Rohstoff eignet sich wie kein andergs & g\u

Gewinnung sauberer Energien. In
giechammer des Jahres 1995 maft lhr E@m
die Schurken der internationalen Terroro

on NOD zur Wehr setzen, um die Tiberium Vm

fiar die freie Welt zu sichern.

Creation

Mit einem U-Boot miiBt Ihr die fremden Gewdasser
erforschen und in das angeschlagene Gleichge-
wicht der Okologie eingreifen. In diesem spielbaren
Demo kénnt Thr schon einmal in der Kommando-
kuppel des U-Bootes Platz nehmen und Euch die
atemberaubenden Unterwassergrafiken ansehen,
die Euch in diesem Game erwarten.

Der Patrizier
ASCONS Strategieklassiker Der Patrizier belegt
eindrucksvoll, daB es nichtimmer nétig ist, kriegeri-
sche Themen in den Mittelpunkt einer Spielhand-
lung zu riicken, um ein spannendes Game zu ge-
stalten. In dieser selbstablaufenden Demo kénnt Ihr
Euch eben davon einen Eindruck machen.

Die Siedler I
Blue Byte schickt die kleinen Mannlein aus, die sich
anschicken, die Welt zu besiedeln. In der Fortset-

Ein

Mwmm ;

zung des fast schon legendéren Klassikers Die
Siedler geht es darum, das Volk der kleinen Ménn-
lein zu lenken, sie durch die Welt zu schicken und
ihnen beim Siedeln zu helfen.

Dungeon Keeper
In dem Labyrinth hinter dem Dorf soll ein riesiger
Goldschatz zu finden sein. Orks, Kobolde, lebende
Skelette und Schlimmere treiben dort ihr Unwesen.
Thr seid es, die in der fertigen Version des Games
die Rolle des Dungeon Keepers iibemnehmen sal-
len.

Fﬁ;:mv—ﬁeﬁara&alﬁaﬁ&au?haﬁwelﬁcﬁz
mdsmgewaiﬁgm&mzu Fel-

: dv.Dhus interaktive Demo versetzt Euch auf den

Feldherrenhagel im Fantasy-Reich und dbergibt
Euch das Kommando (iber die phantastischen
Truppen.

n
Es ist nicht leicht, ein Gott zu sein! Besonders dann
nicht, wenn man alle anderen Gotter des Pan-

. theons gegen sich hat Mit Populous erfand Bullfrog

das neue Genre der Gott-Spiele, bei denen es gilt,
die Geschicke ganzer Lander oder gar Welten zu
lenken. Mit dem zweiten Teil wird noch mal drauf
gesetzt,

Renegade
Rund um Jacobs Stem ist die Holle los. In diesem

' Raumsektor iiberlappen sich die Hoheitsgebiete

zweler interstellarer Reiche, die miteinander in stan-
diger Fehde liegen. In dem strategischen Weltraum-

* opus erwartet Euch neben beinharter Weltraum-

‘action viel Strategie.

Silent Hunter
Der ganze Pazifik als Spielfeld und einen gnadenlo-
sen Gegner auf den Fersen .. Als U-Boot-Komman-

' dant der US Navy miiBt [hr sowohl den strategi-

schen Uberblick bewahren als auch schnelle Reak-
tionen beweisen, wenn es zu Feindberithrungen
kommt

SimIsle
Das Gleichgewicht der Natur steht auf dem Spiel
Eine hstlgruppe in der Siidsee dient angehenden
Us t nfsSL dienobjekt und Trai

Wars

~ Syndicate
Schcdﬂmn Bul&ug@aubm, dmnarwnmm!

:m&kawme Welt unter sich aufgeteilt ha-

u%mﬂan%%mﬁemy
Syndicate ang .

Der heif3

ein sich vermarktel.
sehrechte abzocken kann, ob
transfer Geld zu verdienen, das alles hang
einem guten Manager und Teamchefab.

anaﬁnagm.om&nmmm 0

Theme Hospital
Ein Blick hinter die Kulissen eines Krankenhauses.
Nicht etwa in den OP, sondem in die Chef-Etage
werden Management-Fans entfithrt. Es gilt, mit Ge-
werkschaften zu dealen, die Krankenhausfinanzen
2u kontrollieren, fir Schwestern und Arzte zu sor-
gen und die Patienten bei Laune zu halten.

Transport Tycoon de Luxe
Die ganze Welt lebt vom Transport. Ob es darum
geht. Maschinenteile von Wolfsburg nach Orlando
elnfach nur einen Laster voller
tetten zu bringen, im-

die mit den Warcraft 2 eindrucksvoll zeigen, wie ein
modernes Game aussieht. Hier prallen Orks und
Menschen in einer langen Serie von Schlachten
aufeinander, und Thr kénnt Euch einer der Parteien
anschlieBen.

Shareware
Capture the Flag

Ein sehr gutes Sharewarespiel, das beweist, daB
Strategiespiele nicht immer gewalttitig sind. Der
Spieler muB gegen einen menschlichen oder vom
Computer gesteuerten Gegner antreten und versu-
chen, die gegnerische Flagge in Besitz zu nehmen.
Vollversion bei Carr Software, P.O. Box 3919, Mer-
ced, CA 95344-1919, USA. Die Registriergebiihr
betragt 29,95 USS.

Stardate 2140.2: C de in Space

Als Herrscher iiber die Menschheit stehen dem
Spieler viele schwere Aufgaben bevor: Galaxien
und Planeten erforschen und besiedeln, Sternen:
schiffe bauen, mit Rohstoffen haushalten und han-
deln und so weiter. Vollversion bei MVP Software,
1035 Dallas SE, Grand Rapids, Ml 49507-1407,
USA Die Registriergebithr betragt 29,95 USS.

Die Insel
Das Programm des Stuttgarter Softwarehauses
Motelsoft 1Bt sich nicht so recht in eine Kategorie
einsortieren. Stmtcg:‘e wird hier auf interessante Art
mit Adve ht Vollversion bei Motelsoft
Breitmaier & Munber GbR, Markusplatz 3, 70180
Stuttgart Die Registriergebihr betragt 49 DM.

Ecomaster

Strategiespiele miissen nicht immer kriegerisch

sein, manchmal gibt es auch richtig schone The-
mmWMrmaE@m

l undemn drei Ele-
rsion bei Glen DeBiasa,
emini Drive, Apt 4, Somerville, NJ 08876,
USA. Die Registriergebihr betragt 10 USS$.

Energie Manager
Es gilt, eine florierende Restaurantkette aufzubauen.
Aber der Umweltschutz darf nicht zu kurz kommen.
Weitere Informationen beim Bundesministerium
fir Wirtschaft, Referat Offentlichkeitsarbeit, Post-
fach, 53107 Bonn. Das Spiel ist Freeware.

Gazillionaire
Ein interstellares Handels- und Gliicksspiel. Es ist
dem bekannten Monopoly sehr &hnlich, und bis zu
sechs menschliche Mitspieler kénnen teilnehmen,

giespiel dirften an Blizzard Entertainment gehen,

Das ist auf der Silberscheibe

wenn der Herrscher Dred Nicolson Euch und Eu-
ren Konkurrenten erlaubt, mit seinen Kolonien
Handel zu betreiben. Vollversion bei LavaMind Pro-
ductions, 3627 Moraga Street, San Francisco, CA
94122, USA. Die Registriergebithr betragt 12,99
uss.

Gold Monkey 2.1
Wer ein eingefleischter Minesweeper-Fan ist, wird
sich freuen. Gold Monkey bietet ein vollig neues
Spielprinzip, das doch alle Starken des Windows-
Klassikers hat. Vollversion bei Gold Software Inc,
3613 Femwood Dr., Raleigh, NC 27612, USA. Die
Registriergebiihr betragt 10 US$.

King Arthur's KO.R.T.
Falls Thr schon immer mal den Wunsch hattet, ein
nd zu erobern, dann ist das bestimmt die beste
ge enheit zum Uben. Ihr iibernehmt die Rolle ei-
ers der Tafelrunde. Vollversion bei MVP
1035 Dallas SE, Grand Rapids, Ml
( l, USA. Die Registriergebithr betragt

thmﬂg Landschaft getroffen
wird. Eine B‘WWM Digigrafik und jeder

steme ist dieses
Wendell Hicken,

Menge abgefahrener
Game. Vollversion bei

fach zu spie-

Mmpenen ek
ne Vielzahl mmmvmon bei Star
Crossed Software, 38451 Road, Leba-
non, OR. 97asausnmsmmm betragt
34USS. il il

Man schlipkt in die Rolle der A m oder der
deutschen Truppen und mmdb der erste

s. Der Zweite
ames. Vollver-

jpiel fr ein bis zwei Mit-
Hutsell. Er hat sich des
ﬁgenommen und daraus ein
piel gemacht. Uber 50 Stadte
waéhrend des Spiels eingenom-
Iversion bei W. R. Hutsell, 2021
r, Kingsport, TN 37660, USA. Die
hr betréigt 12 USS.

Editoren

u den bekannten Strategiespielen Civilization 2,
Jagged Alliance und Panzer General findet lhr Edi-
toren auf der CD. Sie erméglichen es, Maps oder
Spielstande zu verandern

FAQs und Tips

Auch einige Tips zu so bekannten Spieleklassikern
wie Die Siedler, Colonization oder Warcraft 2 befin-
den sich auf der CD.

Zustitzliche Levels
Einige Extra-Levels zu Warcraft 2 versiiBen allen
Fans des Strategichammers die Schlacht zwischen
Orks und Menschen.

Auch Microprose hat ein ein neues Level fiir
Civilization 2 geliefert. bei dem lhr die Weltherr-
schaftsplane von Alexander dem GroBen in die Tat
umsetzen miBt



Besonders die
exotischen |
Lebensformen
machen Ascendancy
zum Erlebnis

unterscheiden. Dadurch sind sie ziemlich
unberechenbar (obwohl das ja eigentlich
ein Paradoxon ist).

Erkunden und besiedeln
Die Mitte der neunziger Jahre zeigt, wohin
sich die ehemaligen Schiffe-Versenken-
Klone entwickelt haben: Spiele wie Ascen-
dancy von Logic Factory bieten eine Un-
menge an Eingriffsméglichkeiten seitens
der Spieler, die sich erst durch taktisches
Geschick die Grundvoraussetzungen fiir
ein Gelingen schaffen miissen. Dazu gehort
eine gehorige Portion Umsicht, um Figuren
und Gegenstinde folgerichtig einzusetzen.

Dabei bedient sich Ascendancy auch nur
des alten Themas ,Erobern und Verbrei-
ten”. Jeder Spieler muB zuerst einen eige-
nen Startplaneten in den Griff kriegen und
sich dadurch eine gute Ausgangsposition
fiir die Eroberung des Weltalls schaffen. Ge-
rade hier zeigt sich, daB Weltraumstrategie
gegeniiber geschichtlichen Spielwelten
noch mehr aus dem vollen schépfen kann
und Science-fiction-Elemente noch mehr
Spielraum fiir das Unvorstellbare und Un-
vorhersehbare lassen. So spielt das For-
schen bei Ascendancy eine groBe Rolle,
und so manches technische Wundergerét
unterstiitzt den richtigen Spielzug.

Outpost von Sierra Online spielt nach der
groBen Katastrophe eines Meteoritenein-
schlags auf der Erde. Als Spieler iibernimmt
man die Rolle eines Raumschiffkapiténs, der
mit einer Handvoll Uberlebender eine neue
Kolonie auf einem unwirtlichen Planeten
griinden und sich gegen Ubergriffe und Na-
turkatastrophen behaupten mul3.

Obwohl Outpost vom Grunde her eine
gute Voraussetzung fiir langanhaltendes
Strategievergniigen bot, machte die Umset-

Ascendancy bietet viel
Spiel fiirs Geld. Hier muB3
man sich erst eine gewisse
| Machtposition aufbauen,

| bevor maninden Welt-

| raum darf

zung auf den PC leider keinen allzu guten
Eindruck. Durch Programmfehler und feh-
lende Funktionen gilt das Produkt vielmehr
als bestes Beispiel fiir eine vertane Chance
in puncto Weltraumstrategie.

Aber Sierra meldete sich noch mit ande-
ren Programmen beim Thema Sci-fi-Strate-
gie zu Wort: Alien Legacy, eher unspekta-
kuldr vermarktet, entpuppte sich als der
neueste Streich der StarflightMacher, die
zwischenzeitlich den Publisher gewechselt
hatten. Mit einem Kolonistenschiff, auf dem
sich die letzten Uberlebenden eines inter-
stellaren Krieges befinden, gilt es, einen
Raumgquadranten zu erkunden und Sied-
lungen zu erbauen. Natiirlich durften in die-
sem Game die Aliens sowie ein donenaltes
Geheimnis nicht fehlen.

Die Space
Marines sind
eine Kampf-
truppe im
Einsatz gegen
einen durch-
geknaliten
Super-
Computer

SPIELARTEN

Besiedeln, kolonisieren und sich mit
fremden Wesen priigeln, das sind die Din-
ge, die auch im Mittelpunkt des Games
Space Federation von Interplay stehen.
Durch Raumgefechte, die in Echtzeit ausge-
tragen werden, gesellt sich
zur strategischen Seite eine
gehorige  Portion  Action.
Obwohl auch dieses Game
enorme Stirken hat, leidet
es an einer bescheidenen
Prasentation. Der Trip durch
die Galaxis ist optisch so
aufregend wie der Spazier-
gang durch einen Schreber-
garten. Dafiir wurde an eine
Zweispieleroption gedacht,
und die Intelligenz der Com-
putergegner ist beachtlich.

Ein relativ neues Strate-
giespiel mit Handlungsort
Galaxis ist Space Marines
von Software 2000. Wieder orientiert sich
die Thematik an einem bekannten Science-
ficion-Thema, nadmlich dem Krieg zwi-
schen der Erde und ihren Kolonien, die sich
selbstdndig machen wollen. Dabei wird ein
Super-Computer zur Gefahr fiirr die
Menschheit, und nur ein Spezialkomman-
do, die Space Marines, kann sich gegen die-
ses Blechmonster behaupten.

Das Programm greift auf die beliebte Auf-
teilung der Landschaft in Sechsecke
zurtick: Diese Losung erlaubt genauestes
Positionieren der Figuren und Materialien
und 1Bt komplexes Gameplay zu. Als Spie-
ler fithrt man die Marines und versucht,
durch geschicktes Taktieren Vorteile ge-
geniiber dem Computergegner zu bekom-
men. Zu der groBen Aufgabe gesellen sich

: 3/96 Y,
; pE SPECIAL



auBerdem Kleinere, die jedoch entdeckt
und erforscht werden miissen.

Ebenfalls sehr rege im Bereich Welt-
raumstrategiespiele ist die Firma Gametek.
Mit Elite Il und First Encounters hatte man
zwar schon zwei starke Titel zum Thema
im Programm, doch bald wurde es noch
mit Nomad abgerun-
det. Bei diesem Game
ist besonders die Aus-
gangssituation reizvoll:
Uber der Antarktis
stirzt ein fremdes
Raumschiff voller Su-
pertechnologie ab.
Wiéhrend der Untersu-
chung stellt sich her-
aus, dal3 das Schiff ab-
solut flugtauglich ist. In
der Tat startet das Ding
vollautomatisch ~ und
nimmt eine einzelne
Person (natiirlich den Spieler), die sich ge-
rade an Bord befindet, mit auf einen Trip
durch die Galaxis. Auch hier gibt es wieder
reichlich Aliens, viel zu erkunden und zu
handeln sowie das eine oder andere Ratsel.

Setzten die bisher erwdhnten Games
schwerpunktméBig auf Erkundung, geht es
in Battlecruiser 40.000 deutlich kriegeri-
scher zu. An Bord eines interstellaren
Schlachtschiffs wird im leeren Raum zu Fel-
de gezogen, wobei man als Spieler beim
Lenken der kdmpfenden Einheiten takti-
sches Geschick beweisen mul3.

Bei Colony Wars 2492 von Black Le-
gend sind es Kolonien, die durch Roboter
gegen feindliche Ubergriffe geschiitzt wer-
den miissen. Hier spielen Raumschiffe kei-
ne Rolle, trotzdem bietet Colony Wars ge-
nug SF-Elemente an. Da sind zum einen die
verschiedenen Robotertypen mit unter-
schiedlichen Aufgaben, die man selbst zu-
sammenbauen muB. Das Erkunden der
naheren Umgebung sowie eine komplexe
Steuerung der Roboter und der kontinuier-
liche Aufbau einer Kolonie sind die Ziele,
die vom Spiel gesetzt werden.

Tief durchatmen

und nachdenken
Wie sieht nun das von der Thematik her
durchschnittliche Weltraumstrategiespiel
des Jahres 1996 aus? Im Grunde nicht viel
anders als die durchschnittlichen Spiele
des Jahres 1986, wenn man einmal davon
absieht, daB das Speichermedium CD-
ROM, das Darstellungsmedium SVGA-
Karte und die Soundmedien CD-Audio, Ge-
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Science-fiction-
Strategie aus
deutschen Landen:
Colony Wars 2492

i
| oyl

neral- und XG-MIDI sowie die 16-Bit-
Wave-Technik wesentlich mehr Drumbher-
um zulassen als die 64 KB eines C-64.
Denn die Spiele, die den Weltraum als Hin-
tergrund haben, richten sich immer noch
nach den folgenden Themen aus:

Erkunden: Der Spieler wird in der Regel
in eine fiir ihn fremde Umgebung versetzt.
Er muB versuchen, sich in kiirzester Zeit
ein Bild von dieser Umgebung, eventuell
auftauchenden Gefahren, aber auch den
auszuschdpfenden Ressourcen zu ma-
chen. Meistens beginnt man auf einem
festgelegten Startplaneten, von dem aus
die Erkundungen beginnen. Wenig Treib-
stoff und unzureichende Bewaffnung fiir
das Raumschiff sind die Grundprobleme,
deren Beseitigung die erste Aufgabe dar-
stellt.

Erbauen: Das wichtigste ist der Schutz
des eigenen Territoriums vor den Angriffen
von auBBen. Dazu ist es notwendig, die ge-
fundenen Ressourcen gut zu verkaufen, um
notwendiges Kleingeld fiir bessere Ausrii-
stung zu erhalten. Mit dieser Ausriistung
lassen sich dann wesentlich mehr Minerali-
en fordem oder Waren einkaufen, die
durch Beobachtung des Marktes auf ver-
schiedenen Planeten wieder gewinnbrin-
gend verkauft werden kénnen. Bei globa-
len Szenarien ist es sinnvoll, eine gut funk-
tionierende Verteidigung und einen auto-
matisierten (und gewinnbringenden) Han-
del aufzubauen, bevor man sich schlieBlich
an die Eroberung des Weltalls begibt.

Entdecken: Alle Weltraumstrategiespiele
enthalten Geheimnisse, die sich erst entrat-

Kleine Roboter,
groBe Aufgaben:
Colony Wars ist zwar
ein planetarisches
Spiel, aber weit, weit
weg von der Erde

seln lassen, wenn man eine bestimmte An-
zahl von Aufgaben gelést hat. Dazu gehort
je nach Spiel ein Status, den man erreichen
muB. Bei kriegerischen Spielen wird man
zum Beispiel militarischer Befehlshaber,
bei handelsorientierten Strategiespielen
spielt ein gewisser Reichtum mit einer um-
fangreichen Ausriistung eine Rolle. Durch
diese Ausriistung kommt man in die Lage,
immer weitere Ausfliige in die Weiten des
Alls zu unternehmen. Dabei stoBt man
auch irgendwann auf das groBe
Geheimnis ..

Wie man sieht, sind Strategiespiele in
Science-fiction-Manier fast ein eigenes
Genre. Anders als bei reinen Strategiesze-
narien, die sich um geschichtliche Authen-
tizitdt bemitihen, kénnen hier Themen ge-
nutzt werden, die eine fast freie Auslegung
in der Wahl der zu benutzenden Spiel-
elemente erméglichen. Und das diirfte sich
auch in naher Zukunft nicht andern.

Viele der neueren Weltraumstrategie-
spiele zeigen sich von ihrer besten Seite:
Die Stories, die das Spiel begleiten, werden
durch Video- oder Rendering-Sequenzen
begleitet, feinste Detaillierung der Grafik in
SVGA-Aufléosung 1aBt selbst kleinste Ge-
genstande sichtbar werden, und ausgeklii-
gelte Programme erlauben Spielziige, von
denen die Lochkartenprogrammierer der
70er Jahre nie zu traumen wagten. Und
doch - irgendwie steckt in jedem noch
so ausgekliigelten Weltraumstrategiespiel
noch etwas von jenen alten, Schiffe-versen-
ken-Umsetzungen .. a

Jiirgen BorngieBer/Heiner Stiller
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Fronarbeit beim Burgenbau,
im Mittelalter nicht uniiblich

erkennbar und der Burggraben
ausgehoben, kann auch mal einer §
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Historische Simulationen

Wann der Mensch zum Menschen wurde, dariiber ist
man sich in Gelehrtenkreisen bis heute nicht einig. Fest
steht, daB die 30.000 Jahre der menschlichen Geschichte,
bei denen wir halbwegs wissen, was in ihnen passiert

ist, fir die Software-Industrie zu einer schier unerschopf-
lichen Quelle fiir neue Ideen geworden sind.

arum tauchen eigentlich histori-
sche Simulationen in einem Heft
iiber Strategiespiele auf? Eine
gute Frage, auf die es eine
schliissige Antwort gibt: Die Geschichte zu si-
mulieren, ist ein hochtrabender Anspruch,
dem nicht einmal Programme auf den dick-
sten GroBrechnern gerecht werden kénnten.
Zudem liegt viel Geschichtliches ohnehin im
Dunklen oder wurde zumindest von Ge-
schichtsschreibern, die es mit der Wahrheit
nicht so genau nahmen, fiir die eine oder ande-
re Seite schongeschrieben. Von diesem Stand-
punkt aus betrachtet, bleibt in puncto echter
Geschichtssimulationen nicht mehr viel iibrig.
Was bleibt, sind jedoch Spiele mit histori-
schem Anspruch - und die haben sehr oft mit

g of ALbi
fe the Lraubics
e For oll o

Ist der GrundriB erst einmal §

kriegerischen Auseinandersetzungen zu tun.
Die menschliche Geschichtsschreibung liefert
jaauch mehrals genug Motive dafiir.

Die meisten dieser Spiele sind akkurat re-
cherchiert und vertragen sich weitgehend
mit dem, was in geeigneten Lehrbiichern
tiber die jeweiligen Zeiten nachzulesen ist.
Der wesentliche Kern dieser Programme, der
den SpielspaB und damit fiir die Entwickler-
firmen auch den Gewinn bringt, ist jedoch
die Strategie. Als Spieler muB8 man in vor-
gegebenen historischen Szenarien, die mit
verschiedenen Problemen aufwarten, L&-
sungsstrategien entwickeln. Und der Reiz
historischer Strategiespiele liegt zu einem
wesentlichen Teil gerade darin, daB die auf-
tretenden Probleme nicht fiktiv sind, sondern
bis zu einem gewissen Grad die Welt wider-
spiegeln, in der man tatséchlich lebt.

Das Zeitalter der Entdecker
Als groBe Teile der Welt auf den offiziellen
Landkarten noch durch weiBe Flecken re-
prasentiert wurden und die meisten Men-
schen des Abendlands sich ihren Heimatpla-
neten noch als
Scheibe  vor-
stellten, da wa-
ren es Manner
wie Kolumbus,
Magellan oder
Marco Polo, die
aufbrachen, um
dem  Globus

seine Geheim-

nisse abzutrotzen. Die Software-Entwickler
unserer Tage haben die Taten solcher Man-
ner als reizvolles Motiv fiir Computerspiele
entdeckt - immerhin gelten ja die Abenteuer,
die das Leben schrieb, nicht ganz zu Unrecht
als die aufregendsten.

Electronic Arts diirfte mit Seven Citys of
Gold das erste Game herausgebracht haben,
in dem die Wunder der sogenannten Neuen
Welt aus der Sicht seefahrender Eroberer
neu entdeckt werden durften. Mit Gold und
Vollmachten ausgestattet, gilt es in diesem
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Wer schafft was? In dieser Tabelle gilt es,
die ,,Manpower" verniinftig auf verschie-
dene Aufgaben zu verteilen
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Fette Kilhe auf der Weide - da freut sich
der Burgherr bei ,Lords of the Realm"

Dicke oder diinne Mavern? Der Bavherr
hat die Qual der Wahl

Spiel nach Amerika zu segeln, wo Aberiteuer
und Reichtiimer auf den Spieler warteten.
Per Schiff fahrt man an den zunéchst unbe-
kannten Kiisten entlang und setzt dann an
erfolgversprechenden Stellen Landungs-
trupps ab. Bei den Expeditionen ins Lan-
desinnere kommt es natiirlich zu Begegnun-
gen mit Indianemn, die friedlich oder krie-
gerisch verlaufen kénnen. Es hangt nicht
zuletzt vom Spieler ab, welchen Verlauf die



Treffen nehmen. Er kann durch das Verteilen
von Geschenken Freundschaft schlieBen,
was mitunter vom Héauptling des Stammes
belohnt wird, indem er der Gruppe des Spie-
lers einen Fihrer zur Verfiigung stellt. Der
kennt sich in der Gegend um das jeweilige
Dorf herum aus und weil3 vielleicht sogar
den Weg zu einer versteckten Goldmine.

Nachdem dieses Game schon sehr frith auf
Atari 800 und C-64 eine solide Fangemeinde
gewonnen hatte, glaubte man 1993 bei Elec-
tronic Arts, daB die Zeit fiir eine Neuauflage
des Klassikers gekommen sei. Es erschien ei-
ne sogenannte Commemorative Edition fiir
den PC. Doch was hier hochtrabend als ,Erin-
nerungsstiick” angepriesen wurde, war
nichts anderes als das uralte 8-Bit-Game, fiir
eine neue Rechnergeneration mit aufgepepp-
ten Grafiken und etwas besserem Sound um-
gesetzt. Wer erwartet hatte, daB sich jemand
der vielen Méglichkeiten angenommen hétte,
die im Game steckten und regelrecht darum
bettelten, ausgebaut zu werden, sah sich ent-
tduscht. Die ,Commemorative Edition” war
nichts anderes als die teure Zweitverwur-
stung eines genialen alten Games!

Auf zu neven Ufern
Ebenfalls mit weitgehend weiBen Landkar-
ten sieht sich der Spieler von Atlas zu Be-
ginn einer neuen Partie konfrontiert. In der
Rolle eines portugiesischen Seefahrers hat er
die Aufgabe, Handelsexpeditionen auszu-
schicken und fiir ihren Erfolg zu sorgen. Die
erste Reise startet in Lissabon, wo der Spieler
sein erstes Schiff erhéalt, Waren kaufen kann
und eine Mannschaft anheuern muf3. Mit die-
sem Instrumentarium gilt es nicht nur, das
Gliick zu machen und anstindig Geld zu
scheffeln, sondern auch, maglichst viel von
der Welt zu entdecken.

Europa wird dabei weitgehend so abgebil-
det, wie man es aus dem Schulatlas kennt.
VerlaBt ein Schiff jedoch die bekannten Ge-
wasser, wird das Game interessant, denn die
Welt, die hinter dem Horizont wartet, wird zu-
fallig generiert. So gleicht kein neues Spiel ei-
nem vorhergehenden.

Leiderist das Spiel im itbrigen wenig spek-
takular gestaltet: Die Grafik wurde fast durch-
gehend in Gelb- und Braunténen gehalten,
um den Eindruck einer vergilbten alten Karte
zu vermitteln. Der Trick gelingt, doch im fort-
laufenden Spiel geht der farbliche Einheits-
brei schnell auf die Nerven. Eigentlich scha-
de, denn spielerisch stimmt die Mixtur. Dafiir
haben die Macher beim Entwicklerhaus Art-
dink gesorgt, die schon mit A-Trainund A [V
Network$ Beachtliches ablieferten.
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| IndenTavernen
kann man sich ¢ Hoffentlich hatlhre

| nichtnur betrin- | Majestéit gute Laune!
ken! In Gesprii-
chen am Schank-
tisch lassen sich Die Kajiite des eigenen
auch wichtige Schiffs - Wohnung
Informationen und Arbeitsplatz fir viele
erfragen Monate

Elisabethl. . ein neuer'Stor?

Wer sich die heutigen Umtriebe im britischen Kénigshaus ansieht, fihlt sich mitunter an den
guten alten Komddienstad| erinnert. Solch ein Tohuwabohu ist auch nur im 20. Jahrhundert
méglich, denn zu friheren Zeiten waren die Eskapaden schon langst in Kriege ausgeartet
oder hétten unter dem Beil des Henkers ein Ende gefunden.

Kénigin Elisabeth |. von England (1533-1603) war sicher nicht die erste, die sich dieser Methode
bediente. Sie hat sie aber ziemlich ausgiebig angewandt, um sich einer gewissen Mary Stuart zu
entledigen, die Kénigin von Schottland war. Damit rdumte sie alle Zweifel um die Frage aus, wer
denn nun wirklich auf Englands Thron gehérte.
Elisabeth |. war es auch, die England aus dem
Schatten von Spanien und Frankreich herausfuhr-
te und aus dem Inselreich die seinerzeit mdchtig-
ste Nation der Welt machte.

lhre Person hat schon bei Flmemachem und
Romanautoren fur Inspiration gesorgt. Nun schickt
sich die Dame an, auch Computermonitore zu er-
obem. Ascons neues historisches Strategiespiel
Elisabeth |. versetzt Spieler mitten hinein in die be-
wegte Epoche der Hemschaft der Tochter Hein-
richs VIll. Man Gbemimmt die Rolle eines abenteu-
erlustigen Kauffahrers, der versuchen muB, die
Achltung der Kénigin zu gewinnen. DaB dies nicht Dais wor wohl iiclits: Dissst Kouffoh-
cllew? auf dem Weg des chdels'zu b(f,-werkstelll- rer wird wieder von vome anfangen
gen ist, steltt man bald fest und sieht sich zudem alisin

immer wieder zwischen die Muhlsteine der Macht

gedraingt. SchlieBlich muB man als Héndler auch franzésische und spanische Héfen anlaufen
und gerdt so in den unmittelbaren Machtbereich von Nationen, die, auch wenn sie nicht gerade
im Krieg mit England stehen, doch nicht gut aufElisabeth zu sprechen sind.

Aus dieser Konstellation heraus gelingt es Ascon mit dem Game, einen aufregenden Bilder-
bogen zu weben, der den Spieler aktiv an der Weltgeschichte teilhaben l¢&iBt Mehr als einmal
werden ihm von der Kénigin oder von anderer Seite Auftréige Ubertragen, die Weltgeschichte
schreiben werden oder zumindest dazu beitragen, die weitere Entwicklung der européischen
Machtverhdltnisse nachhaltig zu beeinflussen. AuBer fur die Erdedigung der Auftrige muBB
natirlich immer fir eine volle Bérse gesorgt werden, denn als Habenichts kann man selbst mit
viel Mut nur schlechtim Ansehen der Kénigin steigen.

Nach Spielen wie dem vielgelobten Patrizier und Hanse, die Expedition hat Ascon wieder
einmalin die vollen gegriffen und sich méchtig angestrengt, ein Stiick Weltgeschichte zu einem
spannenden Spiel umzusetzen. Wie sich das in Kirze erscheinende Game spielt, kénnt lhr an-
hand der auf unserer CD-ROM enthalte-
nen Demo schon einmal ausprobieren.

Audienz bei der Konigin.
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Einem &hnlichen Konzept wie Atlas folgt
das Game Uncharted Waters. Es wurde
hauptsachlich in Versionen fiir Mega Drive
und Super Nintendo bekannt, allerdings gibt
es auch eine PC-Fassung. Spielerisch glei-
chen sich Atlas und Uncharted Waters wie
ein Ei dem anderen, wobei das letztere als
Schauplatz eine Welt verwendet, deren Geo-
graphie originalgetreuer gehalten -wurde.
AuBerdem hat man hier politische Konstella-
tionen mit ins Spielgeschehen einbaut. Da so-
wohl Artdink als auch Koei, die fitr Uncharted
Waters verantwortlich zeichnen, in Japan an-
sassig sind, drangt sich der Gedanke auf, da3
hier wohl voneinander abgekupfert wurde.
Allein die Frage ,Wer bei wem?* bleibt offen.

DaB ein Spiel mit dem Titel Kolumbus
fast zwangslaufig etwas mit der Neuen
Welt zu tun haben muB, ist klar. Die weitere
Mischung der Spielelemente, die das Game
aus dem Hause Software 2000 ausma-
chen, greift auf Bewéhrtes zuriick, kombi-
niert es mit zusatzlichen Abenteuerbaustei-
nen und wird ergéanzt durch multimediale
Gimmicks, die dem Stand der PC-Technik
entsprechen.

In der Rolle historischer Persénlichkeiten
- unter ihnen auch Christoph Kolumbus -
gilt es, neues Land jenseits der bekannten
Grenzen zu entdecken. Wie bei Atlas sorgt
auch hier ein Kartengenerator dafiir, daB3 im-
mer neue Welten das Spiel langfristig inter-
essant machen. Mit einer frisch angeheuer-
ten Mannschaft geht es darum, das Weil3
von der Landkarte zu fegen. Auch wenn die
Expedition iiber die Weiten des Meeres an
sich schon ein Abenteuer ist, beginnt das
Spiel erst richtig, sobald Land in Sicht
kommt. Nun muB3 der Spieler Expeditionen
bilden, Siedlungen griinden und Plantagen
anlegen. DaB dabei Piraten, Naturkatastro-
phen und nicht zuletzt die Machthaber der al-
ten Welt ein gehériges Wértchen mitzureden
haben, versteht sich von selbst.

Im tiefsten Mittelalter

Nicht immer sind es Entdeckungen, die Pro-
grammierer inspirieren. Mitunter reichen
auch schon spektakuldre Bauwerke wie Eu-
ropas historische Burgen. Die méachtigen
Mauern dieser Zeugen vergangener Jahr-
hunderte haben auf den Spieldesigner Scott
Bennie so beeindruckend gewirkt, da3 sie
ihn zu einem Spiel anregten: Die Idee zu
Castles war geboren.

Das Konzept basiert auf dem Gedanken,
dafB3 der Spieler als Herrscher im Mittelalter
eine Burg bauen soll. Dazu stehen ihm seine
leibeigenen Bauern zur Verfiigung, iiber de-
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Conqueror ;|

1086 A.D.
|ﬁﬂt einen i nd 4 den wi ve baby fox purl. 3
E Do you 1) Kill them: 2) tell the W
|eichten m: oF 5) (eave them unharmed where they an

Rollenspiel- *
einschlagbei
der Gestal- |
tungdes
Helden
erkennen !

ren Arbeitskraft er quasi kostenlos verfiigen
kann. AuBerdem gibt es eine zunachst sehr
geringe Anzahl von Rittern. Per Mausklick
werden die Bauern an die Arbeit geschickt,
und je nach Befehl heben sie Burggraben
aus, errichten Mauern oder bauen Tiirme.

Rabiat, wie es im Mittelalter nun einmal zu-
ging, dauert es nicht lange, bis die ersten Bar-
barenhorden auftauchen, um die Burg bzw.
die Baustelle, die mal eine Burg werden soll,
zu erobern. Wer seine Leibeigenen genug
geknechtet hat, darf wahrscheinlich bereits
einen Burggraben sein eigen nennen und
kann sich in die relative Sicherheit dahinter
zuriickziehen. Allein die Rittersménner stiir-
zen sich dem Feind entgegen, der, hoffent-
lich, bald vertrieben ist

Mit seinem auBerordentlich interessanten
Konzept wurde Castles fiir den Hersteller In-
terplay zu einem guten Erfolg. Die Faszina-
tion der Burgen, der schon Designer Scott
Bennie erlegen war, wirkte auch auf das
Spielerpublikum. Drei Jahre spater wurde
das Castles-Konzept von Interplay emneut
aufgegriffen. Der zweite Teil, der folgerichtig
Castles Il getauft wurde, griff auf die Struktu-
ren seines Vorlaufers zuriick. Und revolu-
tionare Neuerungen suchte man vergeblich,
denn getreu dem Motto ,Never change a
winning team* wurden lediglich die Details
der einzelnen Spielelemente (Regieren, Bur-
gen bauen, Barbaren besiegen und Handel
schlichten) ergénzt und ausgebaut.

Ebenfalls ins tiefste Mittelalter fiihrt Lords
of the Realm. Auch hier iibernimmt der Spie-
ler die Rolle eines angehenden Reichsfiirsten,
der mit der Lanze in der Hand ein Imperium
griinden muB. Die Ahnlichkeiten mit Castles
fallen auf den ersten Blick auf, auf den zweiten
allerdings tritt ein ganz eigenstandiges Game
hervor. Zwar haben sich hier zwei Softwarefir-
men sehr &hnlicher Themen angenommen,
konnten diesen dabei jedoch unterschiedli-
che Aspekte abgewinnen.

Als Schauplatz dient bei den ,Herren des
Reichs" das mittelalterliche Europa, in dem der
Spieler sich ausbreiten kann. Abgesehen von
den Tétigkeiten, die fiir Ritter offenbar iiblich

' L zende Gebiete in der
Ubersicht bei Con-
queror 1086 A.D

sind (Tumiere austragen und ahnliches) muB
auch das Reich regiert und erweitert werden,
was mit Hilfe von Feldziigen geschieht. Damit
dhnliche Unterfangen der lieben Nachbam
nicht das Erreichte zunichte machen, muB die
eigene Burg so gebaut werden, daB sie auch
heftigsten Anstiirmen zu trotzen vermag.

Wie bei Castles, konnte man denken -
aber die Tatsache, daf3 auch bei ,Lords of the
Realm* Burgen gebaut werden, heif3t noch
nicht, daB hier lediglich ein lauwarmer Auf-
guB wartet. Bei Castles sieht man die Leibei-
genen regelrecht die Spaten schwingen, Gra-
ben ausheben und Mauersteine schleppen,
und man kann auf die Burschen durch Maus-
klick unmittelbar EinfluB nehmen. ,Lords of
the Realm” dagegen prasentiert den Burgen-
bau als Puzzlespiel. Der Bauplatz wird aus der
Vogelperspektive gezeigt, und je nach vor-
handenen Geldmitteln wird die Burg aus vor-
gegebenen Elementen errichtet. Der eigentli-
che Bau erfolgt ohne weiteren Spielereinflul3.
Eingeblendete Mitteilungen halten den Bau-
meister auf dem laufenden und informieren
ihn iiber Fortschritte oder MiBerfolge.

Bei ,lords of the Realm” wird das Bemii-
hen der Spieldesigner deutlich, auch mittelal-
terliche Alltagsprobleme ins Spiel einzuar-
beiten. Man darf allerdings nicht den Fehler
machen, heutige Problemchen und Wehwe-
chen mit solchen aus dem Mittelalter zu ver-
gleichen. Ist heute ein Konto hoffnungslos
iiberzogen, droht schlimmstenfalls der Of-
fenbarungseid, wéahrend es im Mittelalter
den Weg in den Schuldturm bedeutete, in
dem man dann fiir nicht absehbare Zeit blieb.
Hat man heute Probleme mit bésen Nach-
barn, gipfeln diese schlimmstenfalls in einem
Treffen vor Gericht. Damals konnte es pas-
sieren, daf3 die Schandmaéuler einen als ,mit
dem Teufel im Bunde® denunzierten. In der
Folge gehérte dann ein Ausflug in die Folter-
kammer noch zu den angenehmeren Din-
gen, die einem widerfahren konnten.

Drachen und Hexen
Jiingstes Mitglied der Gruppe ,Spiele um das
Mittelalter” ist Sierras Conqueror A.D. 1086.
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Der Ruf verpflichtet, und nach dem spiele- ©
rischen Tiefgang, den Der Patrizier gebo
ten hatte, ging ASCONs ganzer Ehrgeiz ©
dahin, dieses Spiel an Qualitat noch weit |
zu iiberfliigeln. Schon die ersten Konzepte |
von Elisabeth I fanden ein begeistertes |
Echo in der Presse, doch bis zur tatséchli
chen Fertigstellung des Spiels sind bereits |

Wenn es um Strategie- und
historische Simulationen geht,
darfder Name ASCON
natirlich nicht fehlen. Mit

: Games wie DER PATRIZIER,

" mehr als eineinhalb Jahre vergangen

§ Jetzt, da das Projekt kurz vor der endgiilti-
gen Fertigstellung steht und sich an-
schickt, ASCONSs Ruf als Nr. 1 bei histori- §
schen Strategiespielen zu festigen, ist das 248 Um tg,dzunehmen miiBt Ihr allerdings
Grund genug, ein wenig zu feiern. Ein — auéh-nech eine Kleinigkeit tun. Zunachst &
Preisausschreiben bringt's am besten rii- s giltvespunsere ultra-schwere Ratselfrage
ber, dachten wir uns und haben zusam- ¥l zu beaﬁﬁk?()rten
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denn verlosen kénnten. Leider ist ,Elisa- er'helﬁt das neue
beth [ noch nicht so weit fertig, daB wir huitmsche ASCON-
Euch einige Exemplare davon schenken ' Gam@”
koénnten. Aber wir haben trotzdem ein Die Aﬁtwcm schreibt [hr auf eine Postkar-
paar richtig gute Preise gefunden. Insge- te ﬁ‘anklert diese und schickt sie an fol-
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wobei es 20 Hauptgewinne und 30
Trostpreise gibt. s Rﬁdaktion PC Spiel SPECIAL
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Als Hauptpreis wartet 20mal

das Game Hanse - Die EinsendeschluB ist der 12. Juli 1996 (Da-
ExPediﬁon (PC-Version). m@e& Poststempels). Wie iiblich ist der |
: Reﬁ'ﬁt&weg ausgeschlossen. Mitarbeiter
Fiir die 30 Gewinner der derFifma ASCON und des TRONIC-Ver-
Trostpreise gibt esjeein lags'sowie deren Angehorige diirfen wie- &
T-Shirt. fer L nicht teilnehmen. Allen anderen
wiinschen ASCON und die PC Spiel SPE-
CIAL Viel Gliick!




Auf seine Art fallt das Game einigermaBen
aus dem Rahmen. Neben den iiblichen Spiel-
strukturen, in denen es um das Regieren, Er-
obern und Burgenbauen geht, bringt ,Con-
queror AD. 1086 noch ein gutes Quentchen
Fantasy mit, denn eins der Ziele am SchluB
des Spiels besteht darin, im Kampf gegen ei-
nen Drachen siegreich zu bestehen.

Das Biest taucht iibrigens bereits im Spiel-
verlauf standig auf, und wie eine Naturgewalt

verheert es mit seinem feurigen Atem Felder
und Dérfer. Schaut man sich das Drachen-
element ein wenig genauer an und sieht es

Komm_t eszu kl'iegerischen
Auseinandersetzungen, ; ———
bedient sich L'Empéreur £ *
Napoléon | des erprobten
Sechseckrasters

Eroberungsziige durch
ganz Europa: Napoleon
hatte bestimmt nur sehr

selten Langeweile

im historischien Kontext, fallt auf, da3 dies
wohl die erste softwaretechnische Installati-
on der Legende vom heiligen Georg und sei-
nem Kampf mit dem Drachen sein diirfte.
Von den Fantasy-Motiven einmal abgese-
hen, bringt Conqueror AD. 1086 noch wei-
tere Dinge mit ins Spiel, die sich so bei kei-
nem anderen Game finden. Die Eroberung
fremder Burgen wird ebenso wie Raubziige
nicht dadurch dargestellt, daB Spielfigiirchen
verschoben werden, sondern der Spieler
wird in ein 3D-Senario katapultiert, in dem er
in bester Action-Manier selbst mit Schwert,
Pfeil und Bogen Hand anlegen muB.
Ubrigens sei noch darauf hingewiesen, daf3
die 3D-Spielelemente zwar denen in einem
bekannten indizierten Spiel dhneln, es aber
geflissentlich vermieden wurde, auch nur ei-
nen Bruchteil der blutigen Sauereien auf den
Monitor zu bringen, die bei den hérteren Titeln
schon mal einen Spielermagen umdrehen.
Ein starkes Fantasy-Element bringt auch
Microproses Darklands mit ins Spiel. Das et-
was aus dem Rahmen fallende Game ist fiir
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den Hersteller heute so etwas wie der dunkle
Fleck in der Firmenhistorie. Vollmundig als
Rollenspiel angekiindigt, strapazierte es im
Jahre 1993 die damalige Hardware bis zum
auBersten und bescherte unglaublich lange
Ladezeiten. SchlieBlich muBten eingefleisch-
te Rollenspielfans feststellen, da3 sie einer
Mogelpackung aufgesessen waren: Dark-
lands war und ist tatséchlich ein Fantasy-
Strategiespiel!

Mittlerweile haben fast alle Spieler Hard-
ware im Computerzimmer stehen, die mit
Darklands spielend fertig wird, und das
falsche Etikett ist ebenfalls ab. So bietet der
Titel im fortgeschrittenen Alter ein gut ge-
machtes Strategie-Epos, das in vielerlei Hin-
sicht angenehm aus dem Software-Einheits-
brei hervorsticht.

In einem mittelalterlichen Deutschland an-
gesiedelt, in dem alle Sagen und Legenden

b

=~ | Troops fr V183K
f| attacked 28:Bucharest

von den Gebriiddern Grimm bis zu Wilhelm
Hauff zum Leben erwacht sind, muB sich ei-
ne Abenteurertruppe ihren Weg zu Ruhm
und Reichtum erkdmpfen. So wandern die
Helden iibers Land, besuchen Stadte und
Dérfer und diirfen sich immer wieder mit un-

gerechten Burgherren, bésen Ménchen und
anderem Ungemach auseinandersetzen.
Sobald es in Darklands zu einem Kampf
kommt, wird klar, daB hier ein Strategie- und
kein Rollenspiel iiber den Bildschirm flim-
mert, In einer ,Schrag-von-oben“Ansicht
werden die Helden Zug um Zug bewegt und
befehligt. DaB3 gewonnene Kampfe die Erfah-
rungen und damit die Leistungen der Kam-
pen beeinflussen, ist zwar eine Anleihe beim
Rollenspiel, doch dergleichen gibt es durch-
aus auch bei vielen anderen Strategiegames.

Rosenkriege
Nicht ganz aus dem Mittelalter, aber ebenfalls
mit klirrenden Schwertern und blitzender Ri-
stung kommt U.S. Golds Kingmaker daher.
Man schreibt das 15. Jahrhundert, England

und Frankreich haben sich schon seit 200
Jahren kraftig beharkt. Diese unruhige Zeit
hat insbesondere in England zu sehr instabi-
len Machtverhéltnissen gefiihrt, in denen riva-
lisierende Adelsh&user um die Krone ringen
und durchaus gewillt sind, mit Gift und Meu-
chelmord selbst ein biBchen Schicksal zu
spielen. In die unstete Periode fallen auch die
Rosenkriege, in denen Heinrich VI, Marge-
rethe von Anjou, Edward, Prinz von Wales,
sowie Beauford, Herzog von Somerset, um
Englands Thron rangen. Zwar waren an die-
sen geschichtstrachtigen Ereignissen noch
einige andere Parteien beteiligt, doch die ge-
nannten stellen sozusagen die erste Liga dar.

Gangz klar, daB eine solch bewegte Epoche
einen guten Hintergrund fiir ein Spiel abgibt.
Aber es war nicht die Softwareindustrie, die
sich zuerst des Themas angenommen hat:
Kingmaker erblickte das Licht der Welt
zunachst als Brettspiel, das sich ziemlich
schnell eines guten Erfolgs erfreuen durfte.
So lieB denn auch die Versoftung nicht lange
auf sich warten, und schon bald erschien ei-
ne Computerversion, deren Spielaufbau sich
deutlich am Brettspiel orientiert.

Auch wenn zu erwarten wire, daB der
Spieler die Rolle eines der Thronerben iiber-
nimmt - es ist nicht so. Vielmehr schliipft
man in die Rolle des Fiihrers einer unabhén-
gigen Interessengruppe, die es gern sahe,
wenn ein von ihr protegierter Kandidat den
Thron bestiege. DalB3 diese Person eng ge-
nug an die betreffende Gruppe gebunden
wird, dafiir muB3 der Spieler gleich am An-
fang einer Partie sorgen, indem er seinen
Wunschkandidaten gefangennimmt.

Kingmaker bezieht seinen Reiz nicht zu-
letzt aus dem brettspielartigen Aufbau, der
auch auf dem Computer zu Spielen mit meh-
reren Teilnehmemn einlédt Zudem ist das Ga-
me insbesondere fiir Spieler, die es lieber
kurz und knackig haben, ein guter Tip, denn
eine Partie Kingmaker 148t sich problemlos
an einem Abend durchspielen.

Die Bandbreite der historischen Strate-
giespiele ist enorm, wie dieser kurze Streif-
zug gezeigt hat. Anregungen waren genug
enthalten, aber dennoch konnte dieser Teil
des Genres nur angekratzt werden. Es blei-
ben reichlich unerwéhnte Hits alteren Da-
tums, von vielversprechenden Neuheiten
ganz abgesehen. Und die wird es unter Ga-
rantie geben, denn schlieBlich stellt die Ge-
schichte der Menschheit fiir Programmierer
und Spieldesigner das weiteste und frucht-
barste Betatigungsfeld dar, das man sich
nur denken kann. Qa

Heiner Stiller
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Videos
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in deutscher Sprache

Die neuartige Auflosung der Videos
im Format 320x240 Punkte bietet
ein fantastisches Erlebnis des da-
maligen Zeitgeschehens.

@ Professionelle technische Reali-
sation

® Einfachste Bedienung

® Das Flair der 50'er und 60'er
wird Sie an Ihren PC fesseln

INFOS - multimedial

Geschichte einmal anders.
Interessante Berichterstattung
der damaligen Ereignisse

auf einer multimedialen
Benutzeroberflache, intuitives
Bedienen selbstverstandlich.
20 JAHRE - Zeitgeschichte :
Berichte, Klatsch und Daten
tiber Schauspieler, Sportler
oder Musiker. Auch die wirt-
schaftlichen, kulturellen und
politischen Ereignisse haben
wir fiir Sie zusammengefaBt.
Die geniale bildliche Illustra-
tion versetzt Sie in die dama-
lige Zeit zuriick.

SPEZIAL
EDITION

20 JAHRE
P Musikgeschichte

Die Musik dieser zwei
Jahrzehnte bleibt nicht im
leeren Raum stehen, son-

dern wir bieten Ihnen mit
umfangreichen multimedia-
len Datenbank-Informationen
auch den kulturellen Hinter-
grund. Gerade die Musik dieser
Zeitperiode ist eng verflochten
mit dem damaligen Lebengefiihl.

Es erwarten Sie Biographien und
Discographien aller Interpreten so-
wie die deutschen, englischen und
amerikanischen Charts zweier aufre-
gender Jahrzehnte.

SPEZIAL-EDITION
BESTELLCOUPON

MicroVision GmbH * Postfach 1506 * 37255 Eschwege
Tel.: 05651 / 7485-45 FAX: 05651 / 500 39

Schicken Sie mir versandkostenfrei:
DIE ROCK-EDITION (Art.-Nr.:CDB620) £9.95 DM

Ich zahle per: Nachnahme (zzgl. 3,-- DM Gebiihr)
Verrechnungsscheck
bequem per Bankeinzug
Kto.-Nr.: BLZ:
Datum/Unterschrift: =
NAME/VORNAME: ‘
STRASSE: ‘
PLZ / ORT: ‘

Micquision
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(o]1line und im Netz

Heiner Stiller '96

Zusammen spielen,

auch wenn man viele
Kilometer voneinander
entfernt ist - an sich ein
Widerspruch. Doch
schon seit langem ist der
»Spieltrieb* auch iiber
weitere Entfernungen zu
befriedigen ...

enschen spielen - gern und

oft Und da das zusammen

mit anderen mehr Spal3

macht als allein, wurden viele
Spiele erfunden, die man mit mehreren
Teilnehmern zusammen spielen kann.
Doch hier beginnt schon das erste Pro-
blem. Man hat nicht immer jemand in der
Nahe, der auch tatsdchlich mitmachen
méchte. Sind dann tatsachlich gentigend
Spielfreudige beisammen, heift das noch
lange nicht, daB auch allen der Sinn nach
demselben Spiel steht.

Doch Not macht erfinderisch. Und so
fand man Wege, auch iiber die Entfernung
spielen zu kénnen, indem man den Post-
weg zum Ubermitteln der Ziige nutzt. Ein
Klassiker in diesem Bereich ist dabei - man
glaubt es kaum - das Spiel Schach. Zug um
Zug wird per Brief dem Gegner iibermittelt,
der seinerseits seine Aktionen auf demsel-
ben Weg iibermittelt. Manche solcher Parti-
en erstrecken sich {iber Monate und Jahre.
Und trotz (oder vielleicht wegen) der Entfer-




nung und Dauer verlieren die Spiele nicht
an ihrer Ausstrahlung.

Anfang der siebziger Jahre entwickelte
sich eine sehr aktive Briefspielszene, in
der jedoch beileibe nicht nur Schach ge-
spielt wurde. Vielfach ging es um Erobe-
rungen und Erkundungen fremder Lander
oder des Weltraums. Das Prinzip, nach
dem diese zweite Generation der Brief-
spiele funktionierte, war schon deutlich
komplexer als das einer Partie Briefschach
(gemeint ist wohlgemerkt der Weg der
Ubermittlung, nicht das kénigliche Spiel
selbstl). Die Teilnehmer an einer solchen
Runde kannten sich untereinander zu-
meist nicht. Der Kontakt wurde iiber einen
Spielleiter gehalten, an den die Ziige als
Brief iibermittelt wurden.

Bei einem der klassischen Eroberungs-
Games wiirde ein Zug Anweisungen fiir
die Bewegungen einzelner Armeen enthal-
ten, bzw. Befehle fiir Angriff und Verteidi-
gung oder Riickzug bei Feindberithrung.
Waren bei einem solchen Spiel alle Ziige
beim Spielleiter eingetroffen, machte der
sich daran, diese auszuwerten. Mit der
néchsten Post erhielten die Spieler dann
Unterlagen, aus denen sie ersehen konn-
ten, wie sich die Spielsituation durch ihren
bzw. durch die Ziige der anderen Mitspie-
ler verandert hatte.

Wollte ein Spieler mit einem anderen
Kontakt aufnehmen, um mit diesem maogli-
cherweise ein Biindnis auszuhandeln,
muBte dies ebenfalls iiber den Spielleiter
erfolgen.

Mit dem Aufkommen von Heimcompu-
tern, deren erster Zweck zunichst oft das
Spielen war, war frither oder spater damit
zu rechnen, daB auch hier viele Titel mit
mehreren Spielern gespielt werden wiir-
den. Doch war das in der Anfangszeit tech-
nisch schwierig, da die DFU noch nicht
weit verbreitet und vor allem langsam und

teuer war. Daher entwickelten sich ,richti-
ge“ Multiuser-Spiele zunichst im GroB-
rechnerbereich, der bereits lange Zeit auf
die parallele Nutzung durch mehrere An-
wender ausgelegt war.

Mit dem Umstieg von GroBrechnern auf
Workstations wurden verstirkt verteilte
Spiele im UNIX-Bereich etabliert, die mei-
stens auf den sogenannten TCP/IP-Proto-
kollen basierten. Durch die Multitasking-
/Multiuser-Fahigkeit  von
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ten, muBten sie bei kopiergeschiitzten
Gameés zwei Originale besitzen. Damals hat
so mancher Computerspieler sehnsuchts-
voll auf das gute alte Monopoly geschaut,
bei dem sechs Spieler an einem Spiel teil-
nehmen konnten. Welch ein Luxus!

Mit dem Aufkommen von Rechnemet-
zen und dementsprechend giinstigen Netz-
werkkarten (einfache Standardkarten sind
teilweise zwischen 50 und 80 DM zu be-
kommen) wurden vor allem im PC-Bereich
mehr und mehr Spiele mit einer Netzwerk-
option versehen, um so ein Spiel im lokalen
Netz zu ermdéglichen.

Multiuserspiele unter Unix
Unter Unix sind vor allem die ,alten* Multi-
userspiele verbreitet, bei denen man iiber
eine Kommando- oder Tastatursteuerung
Aktionen initiieren kann, zum Beispiel
Hunt, bei dem beliebig viele Spieler in meh-
reren Gruppen im Labyrinth aufeinander
treffen. Ausgehend davon, daB3 diese Spiele
meist aus einer Ara stammen, als ASCII-
Terminals normal und nicht die Ausnahme

UNIX waren schon friih vie-
le Moglichkeiten offen, die s st
PCs selbst heute nicht oder

‘-_;&:J e i
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nur schwer implementieren
kénnen. Daher kann man
die Spiele, die aus der UNIX-
Umgebung stammen, mit
Fug und Recht als Vorfah-
ren der heutigen Multiuser-
Spiele bezeichnen.

Im Heimbereich war eins
der ersten echten Multiuser-
spiele Midimaze, das den
eingebauten MIDI-Port des
Atari ST nutzte, um mehrere Rechner zu ei-
nem Netz zusammenzuschlieBen, in dem
die Spieler gegeneinander antreten kon-
nen. Parallel zu dieser Entwicklung wurden
einige Spiele auch mit DFU-Port versehen,
um so eine Kopplung per Modem oder
Nullmodem zu ermdglichen. Hierbei war es
aber nicht méglich, mehr als zwei Spieler
miteinander zu verbinden, da eine normale
serielle Verbindung nicht mehr als zwei
Rechnerverbinden kann.

Aber schon diese Zweispielerlsungen
erfreuten sich bei Spielern wie auch bei
den Spieleherstellern gréBter Beliebtheit.
Schnell gab es zwischen Flugsimulator und
Strategiespiel alles, was das Zockerherz be-
gehrt. Fiir die Hersteller war das oft ein
rechter Geldsegen, denn wenn zwei Spieler
am Computer ein Spielchen wagen woll-

Einen feinen Hauch von Strategie bringt Imaze ins
Online-Labyrinth

waren, war die Bedienung und Ausnutzung
der Moglichkeiten durchaus ausgefeilt.

Mit der starkeren Verbreitung von Work-
stations wurde es dann aber interessant,
sich von diesem Erbe zu trennen und in
Richtung grafischer Spiele zu gehen. Bei
Imaze konnen sich beliebig viele Spieler
im lokalen Netz oder per Internet vergnii-
gen. Und wenn einmal nicht genug Spieler
da sind, kann man ,Ninjas® aktivieren, die
vom Rechner gesteuert werden und den
sechten” Spielern das Leben schwerma-
chen.

Imperienim Datennetz
Eines der ersten stark frequentierten Multi-
user-Strategie-Spiele im Internet war Em-
pire. Dieses Game erlaubt es - abhangig
von der GroBe der jeweils generierten Welt -




Die grafische Benutzeroberfliiche der
Online-Variante von Empire

vielen Benutzern, sich in einem komplexen
Strategiespiel mit Handel und Kampf zu be-
teiligen.

Im Gegensatz zu den ,Hau-
drauf-Spielen“ wie Imaze/
Midimaze kommt man
hier ohne eine
ausgefeil-

te Taktik
nicht weit, da
man auf ein Gleichge-
wicht in der Produktion ach-
ten muB. Andernfalls gehen einem
frither oder spéter Geld oder Rohstoffe
. aus. Um Arbeit zu sparen (und damit auch
die ,BTUs" - Biirokratische Zeiteinheiten),

mulB man bestimmte Vorgénge au-

tomatisieren, zum Beispiel den
| Transport von Erz zu den Produkt-
onsstatten. Um weiterhin den Trans-
. port moglichst schnell zu gestalten,

sollte man nur auf Autobahnen
transportieren, andernfalls kostet der
Transport zu viel Mobilitat.

In dieser Form geht es noch eine
Weile weiter. Empire ist ein komple-
xes Spiel, das man sicher nicht ,mal
eben®lernen kann, das aber bei einer
gréBeren Zahl Mit- bzw. Gegenspie-
lern sehr viel Spal3 macht.

tiuser-Spiel ausgelegt ist und einem
alteren Stand der Unix-Version ent-
spricht. Diese Version kann gleich-
zeitig von mehreren Benutzern lokal,
‘seriell oder per Netzwerk verwendet
werden. Man kann die normale AS-
CII-Oberflache zur Steuerung nutzen,
oder man verwendet ein grafisches
Frontend, das fiir den Amiga und den
PC erhaltlich ist. Diese Version ist fiir
den Einstieg geeignet, da nicht ganz
so viele Dinge zu beachten sind
wie in der UNIX-Version. In-
formationen zu laufen-

den Spielen im
Internet

kénnen jeder-
zeit itber den WWW-
Server hitp;//www.empire.
net/ children® abgerufen werden.

Play-by-Mail-Offline-
Multiuserspiele
Ahnlich wie ,normale“ Briefspiele (wie sie
eingangs beschrieben wurden) gibt es
auch auf dem Computer verschiedene
Spiele, die auf einem ahnlichen Prinzip ba-
sieren. Eines der wohl am weitesten ver-
breiteten und beliebtesten Spiele dieser Ka-
tegorie ist VGA Planets, das zudem auch
noch ein ausgezeichnetes Strategiespiel ist.

Es gibt verschiedene Derivate der
Unix-Version. So wurde fiir den PC
das Spiel Empire Deluxe herausge-
bracht, das an die Stelle der Multi-
user-Anwendung durch das Internet ein
Windows-fiir-Workgroups-Netzwerk setzte
und so bis zu sechs Spielern die Teilnahme
ermoglichte. Trotzdem konnte so natiirlich
nicht der Grad an Komplexitat erreicht wer-
den, der eine Partie dieses Spiels im Inter-
net ausmacht. Fiir den Amiga ist Empire als
PD-Version erhaltlich, die ebenfalls als Mul-
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Sehr abstrakt, die Textsteuerung von Empire auf
dem Amiga

Bei VGA Planets vertritt man eine von bis
zu elf Rassen, die gegeneinander um die
Herrschaft kaimpfen. Jede ,Rasse” steht fiir
einen Mitspieler. Dabei gilt es ebenfalls -
wie bei Empire -, auf die Versorgung mit
Rohstoffen und Bauteilen zu achten sowie
die Steuerung der Verarbeitung zu koordi-
nieren.

VGA Planets arbeitet auf der Spielerseite
- wie der Name schon andeutet - mit
einer grafischen Oberflache, mittels
derer man seine Spielziige erzeugt
Hat man seine Ziige beendet, wird
eine Datei generiert, die
man dem Host sendet.
Dieser verarbei-
tet dann in

vorher fest-
gelegten  Zeitab-
stdnden die eingegan-

genen Spielerdaten. Als Ergeb-
nis wird eine neue Datei fiir jeden
Spieler erzeugt, in der die Ergebnisse von
Produktion, Planetenbesiedlung oder Kamp-
fen bekanntgegeben werden. Diese Informa-
tionen holen die Spieler vom Host ab und
koénnen die Ergebnisse ihrer Ziige bewun-
dem.

Sollte jemand selbst ein VGA-Planets-
Spiel veranstalten wollen, braucht er dazu
nicht allzuviel an Hardware. Neben der nor-
malen Host-Version, die schon ab 286 auf-
warts lauffahig ist, ist vom Autor dieses
Sharewareprogramms auch eine Version
fiir XTs erhaltlich (Stand Marz 95). AuBer-
dem braucht man noch einen Zugang von
drauBen, entweder per Modem, lokalem
Netz oder Internet, um die Spielziige zu er-
halten und zu versenden.

Eine Nutzung von Mailboxnetzen ist fiir
diese Art der Spiele auch moglich, aller-
dings muB man dabei die Nachrichtenlauf-
zeit beachten. Netze wie Fido oder Z-Netz
sind - je nach Anbindung der jeweiligen
Rechner - unterschiedlich schnell beim
Versand von Nachrichten. Wahrend einige
gut gefithrte Systeme des Z-Netzes mitun-
ter iiber eine direkte Internet-Anbindung
verfiigen und damit eine Mailzustellung in-
nerhalb von Minuten erméglichen, dauert
es bei anderen Systemen mitunter Tage,
bis eine Nachricht vom Absender zum Ziel-
system kommt. Ein solches System ist da-
mit wenig geeignet fiir ein PBM-Spiel.

PC-Netzwerk-Spiele
Der Spielschlager des vergangenen Jahres
im Bereich Strategie war ohne Zweifel
Command & Conquer. Mit ausgezeichne-
ten Filmsequenzen und Missionen, deren
Schwierigkeitsgrad von ,einfach® bis ,sehr
schwer” reicht, vermochte es viele PC-Be-
sitzer in seinen Bann zu ziehen. Doch
wahrend der Computergegner vor allem
fiir Einsteiger eine harte NuB sein kann,
erkennt man frither oder spéter dessen
Schwéchen und lemt, diese effizient auszu-



nutzen.  Auf
Dauer interessant ist
es dann, wenn man

die Moglichkeit wahmimmt,

Command & Conquer im

Rechnemetz gegen bis zu drei

andere Mitspieler zu spielen.
Im Rahmen der Multiuser-Opti-
on hat man unterschiedliche Einstel-
lungsmaglichkeiten, die den Spielablauf,
das Ziel und damit implizit den Schwierig-
keitsgrad verandern. So kann man zum Bei-
spiel wahlen, ob - wie iiblich - der Gegner
komplett vernichtet werden muB3 oder ob es
geniigt, die Flagge des Gegners einzuneh-
men, um dadurch alle Einheiten zur Explosi-
on zu bringen.

Ein weiterer Hersteller, Microprose, hat
ein Strategiespiel neu iiberarbeitet auf den
Markt gebracht, um damit die Modem- und
Netzwerkspieler zu begliicken. Es handelt
sich um Civilization, bzw. die netzwerk-
fahige Version CivNet Das Interessante
bei diesem Spiel ist, daB3 es nicht nur nor-
malen Netzwerk-Support bietet, sondern
auch Spiele iiber das Internet erméglicht.
Damit hat man die Chance, ohne teure
Fernzonengebiihren Spiele iiber groBe Ent-
fernungen auszutragen, sofern man einen
Internet-Provider vor der Haustiir hat.

Absoluter Renner und vermutlich fiir
Netzwerkkarten-Hersteller ein Segen war
jedoch ein hierzulande indiziertes Baller-
spiel, das wegen seiner guten 3D-Engine
und der Méglichkeiten, eigene Levels zu er-
zeugen, so manches Firmennetzwerk
lahmgelegt hat. In diesem Spiel kann man
mit mehreren Spielern mit- oder gegenein-
ander antreten und sich so das Leben
schwer oder leicht machen.

Durch seine Popularitat hat das Produkt
nicht nur sich und seinen Programmierern
gutgetan, sondern auch viele andere Soft-
warefirmen auf den Absatzmarkt Netz-
werkspiele aufmerksam gemacht. So sind
nach dem Erscheinen des 3D-Knallers pro-
zentual deutlich mehr Spiele mit Netzwerk-
Support erschienen, als es bis dahin der
Fall war. Es hat sich sogar gezeigt, daB fas-
zinierte Spieler durchaus nichts dagegen
haben, ihren Rechner fiir eine Netzwerk-
spiel-Session mal eben ein paar Kilometer
durch die Gegend zu fahren.

Ein lustiges Detail am Rande ist der Um-
stand, daB eine englische Bank, die sich
besonders stark im Wahrungsgeschift be-
wegt, auf den indizierten Klassiker aufmerk-
sam wurde. Dort liefen die wichtigsten
Informationen via Netzwerk ein und aus.

\

Begeistert von der Netzwerktechnik dieses
Spiels wurde eine eigene kleine Program-
mierertruppe gebildet, die die Netzwerk-
funktionen analysieren und nach Maglich-
keit fiir das Tagesgeschaft der Bank nutz-
bar machen sollte. Da fragt man sich doch,
was blutriinstiger ist: das Spiel oder der in-
ternationale Finanzmarkt?

Spiele im Internet

Bedingt durch die groBe (und noch steigen-
de) Popularitat des Internets nimmit die Zahl
der Spiele, die man zum Beispiel {iber einen
WWW-Browser spielen kann, standig zu.
So liefert die Suchmaschine von Yahoo
(http://www.yahoo.com) derzeit etwa 900
Internet-Spiel-Adressen, darunter allein
300 WWW-Spiele, etwa 450 sogenannte
MUDs und &hnliches.

T-Online
Wenn man tiber Online-, Modem-
oder Netzwerkspiele spricht, darf
man Btx (Datex-J oder neuerdings
T-Online) nicht auBen vor lassen.
Allerdings gibt es dort einen
groBen Unterschied zur Praxis an-
derer Dienste, der sich darin
auBert, daB der SpaB vermarktet
wird. Da T-Online ein ,Netzwerk®
der Telekom und kommerzieller
Anbieter ist, werden Kunden fiir
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schrankt. Wer Angebote sucht, die Battle
Isle oder Jagged Alliance Konkurrenz ma-
chen kénnen, wird dagegen kaum auf sei-
ne Kosten kommen.

Die meisten zum Download angebote-
nen Strategiespiele sind in haufig aktuelle-
rer Version schon in Mailboxen vorhanden.
Dort kostet der Download die Telefonge-
bithr, wéhrend findige T-Online-Anbieter
gleich noch eine Download-Gebiihr in
Héhe von 0,01 DM bis 9,99 DM per Tele-
fonrechnung kassieren. Spielt man online,
dann kosten die aufgerufenen Seiten, auf
denen die Spielflachen abgebildet werden,
ebenfalls eine entsprechende Gebiihr -
und jede Runde bringt dem Anbieter ein
biBchen mehr Geld in die Kasse.

Wer auf T-Online steht, mag sich die An-
gebote ruhig einmal ansehen, angefangen

(K3

_Ble _Country Uit Preferences  Windows thw

Civilization: ein Klassiker, der
jetzt auch online und iiber

B Internetgespielt werden kann

bei Mensch-argere-dich-nicht-dhn-
lichen Spielen bis hin zum berithm-
ten Schiffe versenken findet man
einiges. Wer unter Online-Spielen

richtige Netzwerkstrategien ver-

0 steht, sollte besser die Finger da-

Legions von Mindscape ist ein gutes Beispiel fir

ein Mehrspieler-Strategiespiel

Dienstleistungen - und dazu gehéren nun
mal auch die angebotenen Spiele - zur
Kasse gebeten.

Aber das Angebot ist nicht schlecht Es
gibt alle Arten von Spielen, die man entwe-
der online spielen kann oder aber als Datei
zum Download bereitgestellt bekommit.
Dazu gehéren auch Strategieprogramme,
wobei sich dieses Angebot hauptséachlich
auf Umsetzungen von Brettspielen be-

von lassen.

Bleibt noch zu resiimieren, daB
die Online-Spiele noch in den Kin-
derschuhen stecken, auch wenn es
gerade die Strategiespiele sind, die schon
ziemlich fortschrittlich aufgemacht sind.
Der Online-Boom wird auch hier nicht
spurlos voriibergehen, zumal der Ruf nach
verniinftigen Spielen iiber das Netz immer
lauter wird. Und schlieBlich ist es einer der
ehernen Grundsétze unserer freien Markt-
wirtschaft, der da sagt, daB die Nachfrage
das Angebot bestimmt. a
Garry Glendown,/Heiner Stiller




Strategiespiele

Wetis!

MARKTUBERSICHT

EN

Spiele sind wohl so alt wie die Strategiespiele. Kein Wun- diesem Genre besonders

Menschheit, und die dltesten,

von denen man weiB, sind

Historische Strategiespiele
Atas

Castles & Castles |l

Congueror AD. 1086

Crusade

Claim to Power

Caesarll

Der Patrizier

Die Fugger ll

High Seas Trader

Kingmaker

Kingdoms of Germany

Kolumbus

Lords of the Realm

Hersteller

Sunflowers

Interplay

Sierra

Greenwood

Rainbow Arts

Sierra

Ascon

Sunflowers

Ascon

Impressions

US Gold

Starbyte

Software 2000

Impressions

der, daB auch heute noch fasziniert sind.
Spieler und Entwickler von

Beschreibung

Das Zeitalter der Entdeckungen wird auf dem heimischen Computer
neu geschrieben. Grafisch drége, abervom Spiel her ganz interessant.

Wer bautdie gréBte Burg im Land und kann damit dann auch den ein-
fallenden Barbarenhorden widerstehen. Gut.

Heldenmut und Wirtschaftsgut im Mittelalter. Viel Strategie, viel Action
und ein Drache. Spielerisch auch langerfristig unterhaltsam.

Im Schlachtgetimmel und auf den Mérkten des Mittelalters muB der
Spieler seinen Mann stehen. Viel Drumherum, spielerisch leider nur
wenig drin i it
Wer schafft's im Mittelalter, den Thron zu besteigen? Viel Ritter, viel
Rustung, viel Schwert, ansonsten jedoch leider wenig ...

Starker Titel um die rémische Kultur, mit Anleihen an SimCity und C"‘::’“?.”.

Populous. Empfehlenswert! *

Strategie, Handel und eine Portion Geschichte. Empfehlenswert.

Deutschland im DreiBigjéhrigen Krieg. Das Finanzimperium der Fugger
muB wieder aufgebaut werden. Komplexes Spiel, gut présentiert.

Der Name ist Programm. Remake des Klassikers, bedingt
empfehlenswert.

Als Schiffseigner und Héindler auf allen Weltmeeren zu Ruhm und Erfolg.
Es gilt, gUnstig einzukaufen, teuer zu verkaufen, die Flotte in SchuB zu
halten und sich vor Piraten in acht zu nehmen. Solides MittelmaB.

England zur Zeit der Rosenkriege. Als graue Eminenz im Hintergrund
muB der Spieler dafir sorgen, daB sein Protegé die Krone erlangt.
Ambitioniertes Konzept, m&Big umgesetzt

Als Kieiner Landesfiirst durch Feldziige zum Erfolg. Wenig originelle
Idee, altbackenes Programm. Unterdurchschnittlich.

Die neue Welt entdecken, besiedeln und ihr ihre Schétze entreien,
ganz wie die alten Conquistadoren. Grafisch recht aufwendig,
spielerisch solide Kost.

Werwird der neue Kénig im Land. Ein strategischer Ausflug ins
Mittelalter. Durchschnitt.




ie ganze Welt der Strategiespiele.

Kaum ein anderes Genre bringt es auf

so viele Games, die auch vielfach

noch so verschieden sind. Urspriing-
lich hatten wir geplant, Strategie und Simulation
in einem Sonderheft gemeinsam zu behandeln -
ein Plan, den wir sehr schnell fallen lieBen. Aber
auch durch die starkere Eingrenzung wurde die
an eine Marktiibersicht zu stellende Aufgabe
(Strategiespiele aufzulisten und in Subgenres zu
kategorisieren) nicht leichter.

MARKTUBERSICHT

Puristen mégen uns vergeben, daB wir soge-
nannte Wirtschaftssimulationen den Strategie-
spielen zugeschlagen haben. Unseres Erachtens
ist hier das wesentliche Spielelement weniger
die (oft die Realitat nur unzulanglich widerspie-
gelnde) Simulation wirtschaftlichen Weltgesche-
hens, als die Aufgabenstellung fiir den Spieler,
der Uberlebens- und Erfolgsstrategien ent-
wickeln muB.

Auch bei den militarischen Strategiespielen
haben wir uns einige Freiheiten erlaubt und eini-

ge Games aufgenommen, die neben dem strate-
gischen Element Actionkomponenten enthalten.
Mitunter tauchen auch Games auf, die sich nicht
eindeutig kategorisieren lieBen, weil sie Elemen-
te aus zwei Gruppen enthalten.

Zudem erhebt diese Marktiibersicht nicht den
Anspruch, vollstandig zu sein. Hatten finf ver-
schiedene Personen sich unabhéngig voneinan-
der mit der Aufstellung einer solchen Ubersicht
beschétftigt, sind wir sicher, daB3 dabei fiinf ver-
schiedene Listen herausgekommen wéren.

Handel und Wandel im Italien des ausgehenden Mittelalters.

Durchschnitt

Eﬁﬁ" Td

Okologie und Strategie Hersteller

Macchiavelli the Prince/ Microprose/QQP
Merchant Prince

Pirates! Gold Microprose
Seven Citys of Gold Electronic Arts
Walls of Rome Mindcraft
Zeppelin — Giants of the Sky Ikarion

Als Piratenanwarter muB der Spieler hier die Karibik unsicher machen.
Viel Strategie mit Action und Abenteuerelementen. Empfehlenswert

Bescheiden Uberarbeitetes Remake des C-64-Klassikers. Nurvon

nostalgischem Reiz.

Und wieder marschieren die Legiondre gegen Karthago.

Solide Strategiekost.

Zeppelinrouten sollen die Welt verbinden und Passagiere und Gter
transportieren. Gut gemachtes Game, wegen mangelnder Héhe-

punkte jedoch nur Durchschnitt.

Beschreibung

wertl

Zwischen Olpestund Wilderern gilt es, die 6kologische Stabilitéit einer
Insel zu erhalten, Umweltschutz anschaulich gemacht. Empfehlens-

SimEarth Maxis

Maxis

SimAnt

Hersteller

Fantasy-Strategiespiele

onU L Ssl

Ambush at Sorinor Mindcraft
Dominus l]S Gold
Darklands Microprose
Death or Glory Software 2000

Die ganze Erde als Spielplatz. Wer nicht aufpaBt, der schidgt sich bald
mit Ozonloch und Treibhauseffekt herum. Ideal zur Veranschaulichung
globaler Zusammenhénge. Empfehlenswert!

Strategie im AmeisenhUgel. Futter suchen, den Higel verteidigen und
die Kénigin beschitzen. Gute Idee, spielerisch jedoch nicht ganz

iberzeugend.

Beschreibung

Neuauflage dervom Schach inspirierten Fantasy-Schlacht Gut.

Die Clans des Landes Sorinor kémpfen um die Vorherrschaft Spiele-
risch Uberdurchschnittlich, grafisch gut, empfehlenswert

Die Burg des Spielers steht auf dem Speiseplan derwilden Horde. Es
gilt, sich mit Zauberei und Kriegerheeren zu verteidigen. Gute Ideen,

spielerisch akzeptabel.

Als Rollenspiel verbrémtes Strategiegame mit schlechtem Image. Ist

aber besser als sein Ruf.

Intrigen und Schlachten im Lande Morgan. Strategisch herausfor- g
demd, grafisch jedoch bescheiden und stellenweise sogar ein wenig }

geklaut.
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Heroes of Might & Magic New World Computing Drei Kriegsherren haben die Macht im Reich von Might & Magic Uber-
nommen. Die Herren missen bezwungen werden. Guter Durchschnitt.

Hammer ofthe Gods New World Computing Die Asen lassen griBen. Strategiespiel um die nordische Géttermytho-
logie. Durchschnitt

Lords of Midnight Domark Neuauflage eines Spektrum-Klassikers. Grafisch 0.k, spielerisch ziem-
lich daneben.

Masters of Magic Microprose Rundum gelungenes Game um eine Welt voller Magier und Hexen.
Leichte Ankléinge an Civilization. Empfehlenswert

Magic of Endoria Sunflowers Strategisch komplexes Game um ein Zwergenvolk auf der Suche nach
Bodenschétzen. Grafisch solide, im Spielablauf mitunter etwas verwir-
rend. B ULAELLE —_—— FIE P

Redlms Virgin Kriegerisches aus einer stark keltisch angehauchten Welt Es kann nur .
einen geben, Realms ist es leider nicht. “r

Rings of Medusa Starbyte Erweiterte Neuauflage des Amiga-Klassikers. Komplexes Game, das
durchaus ein Spielchen wert ist

Siege Mindecraft Plindem und Belagem. Wird es gelingen, die Verteidigungslinien der
Burg zu durchbrechen? Guter Durchschnitt.

Stronghold SSl| SimFantasy - ein M&rchenreich voller Magie und Monster muB regiert
werden. Anftinglich etwas zéh, im spateren Spielverlauffesselnd.

Warcraft| &l Blizzard Echtes Highlight unter den Fantasy-Strategiespielen. Die Konfiikte
zwischen Orks und Menschen sind absolut empfehlenswert.

Warhammer 3 Mindscape Basiert auf dem erfolgreichen Warhammer-Brett-Strategiespiel. Beste
Strategieunterhaltung in einer wilden Welt Empfehlenswert.

Warlords Il Deluxe SSG Armeen, Monster und distere Geméuer. Erkunden, Planen, Erobem.
Klassiker unter den Fantasy-Strategiespielen, der besonders in der
Gruppe viel SpaB macht Empfehlenswert.

Militarische Strategiespiele Hersteller Beschreibung

1944 Across the Rhine Microprose VorstoB der Alliierten von Frankreich Uber die Niederlande nach
Deutschland. Kriegssimulation mit viel historischem Hintergrundmate-
rial. Ein Titel der gehobenen Klasse, der nicht nur spielerisch Uberzeugt.

America 1861-1865 Empire Solide gemachte Simulation des amerikanischen Birgerkriegs.

Allied General SSI Quasi eine Fortsetzung zu Panzer General. Als alliierter russischer
oder deutscher General durch 35 WW-II-Missionen. Spielerisch so

il anspruchsvoll wie der Vorgénger.

Campaign Il Empire Von Korea bis zum Golfkrieg. Militérsimulation fur Hardcore-
Kriegsspielfans. Technisch solide, aber nicht berauschend.

Command&Conquer Westwood Fiktiver futuristischer Konflikt, ausgetragen in verschiedenen Missionen

Command&Conquer-Mission-CD aufder ganzen Welt Grafisch und spielerisch Extraklasse.
Empfehlenswert.
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The Complete Carriers at War SSG Sammlung aller Carriers-Titel, die sich durch die Bank mit den See-
schlachten des zweiten Weltkriegs beschéftigen. Grafisch Mittelmal,
G e strategisch gehobenes Niveau.
D-Day Loriciel 1944: Invasion in der Normandie. Strategischer Mix mit méBigen
Actioneinlagen. Keine gelungene Mischung, eher zum Abgewshnen.
D-Day Impressions 1944: Invasion in der Normandie. Grafisch eher abstrakt und nicht all-
zu anspruchsvoll. Historisch weitgehend akkurat und auch fir Einstei-
e i gergeeignet. £
Empire Deluxe New World Computing Klassiker unter den Strategiespielen in einer gelungenen Neuauflage.
1 - é Spieler kénnen sich heiBe Gefechte liefern.
FrontLines Impressions Die Waffen stammen aus dem 21. Jahrhundert, ansonsten ist alles wie
gewohnt Strategische Kriegsfihrung auf mitderem Nieveau.
Fields of Glory Microprose Strategisches rund um Waterloo und Ligny - Napoleon l&Bt griiBen.
Spielerisch anspruchsvoll, jedoch nicht berauschend.
Global Conquest MicroPlay Mit militarischen und wirtschaftlichen Mitteln muB eine Welt erobert
werden. Gesundes MittelmaB, das ein wenig an mangelnder Origina-
. WBuedst L
Great Naval Battles I-Il Ssl Die Schlussel-Seeschlachten des zweiten Weltkriegs zum Nachspielen.
Grafisch gut, spielerisch gewohnt gehobene SSI-Qualitéit
L'Empereur Napoleon | Koei Von Austerlitz bis Waterloo, die Karriere eines begnadeten Feldherm
wird nachgestellt. Gut recherchiert, spielerisch gut, grafisch leicht ange-
i staubt.
Harpoon & Harpoon Three Sixty Seekrieg zwischen den USA und der UdSSR. Ein Game aus der Zeit des
Designer Series Kalten Kriegs. Grafisch karg, spielerisch ziemlich anspruchsvoll.
Historfline 191418 Blue Byte Die Schlachten des ersten Weltkriegs, dargestellt mit der Battle-Isle-
Games-Engine. Spielerisch anspruchsvoll.
Jutland Software Sorcery Mit den Schlachtschiffen des ersten Weltkriegs durch den eisigen
Nordatlantik Spielerisches Mittelmal mit passabler Grafik.
Legions Mindscape Einmal César sein und die Kohorten in die Schlacht fihren. Bitte, mit
diesem gutgemachten und anspruchsvoll programmierten Titel ist es
e S Tl machbar. 4
Nectaris Hudson Soft Kriegim 21. Jahrhundert. Ein Strategieklassiker auf Spielkonsolen, der
Dutzende von Nachahmem fand und schlieBlich auch auf dem PC um-
BRSS! i =i gesetztwurde. :
Patriot Three Sixty Das Spiel zum Golfkrieg. Strategisch sehr ausgefeilt, spielerisch sehr
abstrakt.
Pacific Islands Empire Stark strategisch angehauchte Panzersimulation. Durchschnittsware.
Panzer General SS| Schneller Einstieg garantiert. Das Game macht vom Fleck weg SpaB
und zeigt, was ein Strategiespiel sein kann. Empfehlenswert!
Panzer General Il SSI Kann seinen Vorganger nichtverleugnen und ist ebenso empfehlens-
wert.
TR PL SpECIAL 3/96

Spiel




MARKTUBERSICHT

Romance ofthe Three Kingdoms  Koei Oldie der japanischen Strategieexperten. Grafisch karg, spielerisch
anspruchsvoll.
Regent Linel Wirtschaftim mittelalterlichen Deutschland. Als Shareware ginge es

gerade noch, als Vollprodukt auf der ganzen Linie zum Abgewshnen.

Steel Panthers Ssl Die Panzerschlachten des zweiten Weltkriegs in einem gelungenen wren o

Spiel. Empfehlenswert -y 4

A iy

Tanks SS| Panzerkrieg zwischen 1918 und 1991. Sehr abstraktes Game, das
aber strategisch durchaus eine Herausforderung ist.

VforVictory: Gold, Juno, Sword  Three Sixty 1944: Invasion in der Normandie. Das Spiel konzentriert sich insbeson- %
dere aufdie Schlacht um die drei Stréinde, an denen die Invasion be- M
gann. Grafisch sehr abstrakt, spielerisch gehobene Klasse.

Warin the Gulf Empire Operation Wistensturm zum Nachspielen zu Hause. Die Steuerung
derU.S.-Panzerbattaillone stehtim Vordergrund. Technisch solide ge-
macht, mit starkem Actioneinschlag ﬁtgpgfggg_g_gr_?unzer).

USS Ticonderoga Mindscape High-Tech-Seekriegsfihrung im 20. Jahrhundert. Authentisch recher-
chiert, spielerisch eher drége.

Theatre of War Three Sixty Extrem abstraktes Strategiegame mit Ankldngen an Schach. Sehr ge-
wohnungsbedurftig. :

Wirtschafts-Strategiespiele Hersteller Beschreibung

Vom griinen Feld bis hin zur GroBstadt Doch zum Wachstum bedarfes
ausreichender Infrastruktur, und nurwer seine Bahnlinie richtig aufbaut,
hat Chancen aufErfolg. Sehr komplex und durchaus empfehlenswert
Aufschwung Ost Sunflowers Das Game, das leider niemand dem Kanzler geschenkt hat. Natirlich
nicht authentisch, aber eine gute Idee, die als Spiel auch SpaB macht.

Das Amt Greenwood Zwischen Lederhosen und Luftkurort. Als Birgermeister in einem
bayerischen Stadtchen kann einem manches widerfahren. Originelles
_Thema, kompetent recherchiert, solide umgesetzt

Der Planer Greenwood Vom einfachen Speditionskaufmann bis zum Transport-Tycoon. Solide
gemachtes Game, langfristig jedoch nicht ganz gelungen.

Der Bauléwe Software 2000 Hier hétte Herr Schneider vielleicht ein paar Runden Uben sollen.

Solider Titel, von der Deutschen Bank nicht zu Schulungszwecken
zugelassen.
MAG! Greenwood Posten als Verlagsleiter gefallig? Als Herausgeber einer Computerzeit- M@ﬁ“*
schrift mitten hinein in die Szene. Originelles Thema, kompetent recher- E
MRS e chiert, solide umgesetzt. T SR PN
Pizza Connection Software 2000 Das etwas andere Strategiespiel. Der Spieler muB in ganz Europa eine %
Kette aus Pizzerien aufbauen und sich dabei mit unzufriedenen Kun- A

_den, den Behorden und der Mafia herumschlogen. Empfehlenswert! i ——)

PowerHouse Impressions Die Welt der Energiegewinnung als Spielhintergrund. Zwischen Kem-
kraft und Windenergie [GBt sich ein Vermdgen machen. Solider Titel mit
spielerischem Tiefgang, grafisch jedoch eher unspektakuldr.

Railway Challenge Sunflowers Als Eisenbahn-Tycoon muB der Spieler Schienen verlegen, einen Fahr-
plan aufstellen, Guter transportieren und die Konkurrenz austricksen.
Nicht UbermdBig originell, mit leicht hausbackener Grafik
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Russelsheim Impressions Das Zeitalter des Automobils, aus der Sicht eines Tycoons. Solides
Game mit eher altbackener Grafik. Bedingt empfehlenswert.

SimTower Maxis Eln Wolkenkratzer muB gebaut und verwaltet werden. Vom Lift bis zur
Vemmietung bedarf alles genauver Steuerung. Kurzfristig sehr unterhalt-
_ sam, insgesamt jedoch eines der schwdcheren Sim-Games.

SimFarm Maxis Sei schlauer als der Rinderwahn, Landwirtschaftliches in der schon klc:s-

sischen Sim-Reihe, auch fur Nicht-Bauern ganz interessant.

Theme Park Bullfrog In derRolle des Leiters eines Rummelplatzes kqnn dem Spieler hier
allerlei passieren. Lustiges Game, gute Idee und geniale Grafik,
~ rundherum empfehlenswert

Transport Tycoon Micro.prose Als Reeder, Fuhruntemehmer oder Leftar einer Airline zu Reichtum und

Macht. Komplex, grafisch anspruchsvoll. Empfehlenswert.

Virtual Company Microforum Komplett spruchgesteuems Simulation eines groBen Unuemehmens in
nicht allzu femer Zukunft

Wall Street Manager Interplay Ziemlich trockener Gang an die Borse Grafisch ganz nett, spielerisch

nicht ganz Gberzeugend.
Strategische Simulationen Hersteller Beschreibung
Civilization Il Microprose Die Entwicklung einer Kultur aus grauer Vorzeit Uber das Hier und Heute

bis hin in eine feme Zukunft Schulfunk meets Unterhaltung. Schnell zu
lemen, leicht zu spielen, schwierig zu meistern. Ein Klassiker, derin der
neuen aufgepeppten Version gleich noch mal soviel SpaB macht

Die Siedler| &I Blue Byte Ein ganzer Staat kleiner Ménnlein muB gelenkt werden. Aufwendiges
Strategiegame, das dem Spieler mannigfaltige Méglichkeiten zur Kon-
trolle seines Landes an die Hand gibt Sowohl erster als auch zweiter
Teil absolut empfehlenswert. &

SimCity Maxis Eine Stadt muB aufgebaut und am Leben erhalten werden. Absoluter

Klassiker, der ein neues Genre begriindet hat Auch heute noch
empfehlenswert.

SimCity 2000 Maxis Konzept wie beim Vorgénger, nur diesmal noch komplexer mit
deutlich verbesserter Grafik und mehr spielerischem Tiefgang.
Empfehlenswert.

SimTown Maxis SimCity fir Kinder. Folgt dem SimCity-Konzept und bereitet es fiir
Kinder verstandlich auf. Empfehlenswerter Geschenktip!

Sport und Strategie Hersteller Beschreibung

AnstoB Ascon Das Game, das dem ,Buliman” Beine machte. Kicker-Management
vom Feinsten. In einer Klasse mit dem Bundesliga Manager.

Bundesliga Manager Software 2000 Der Klassiker unter den Kicker-Managem. Ein MuB fur Freunde des
Bolzsports.
Pole Position Ascon Ein Formel-1-Rennstall muB organisiert und gemanagt werden, Kom-

plex angelegt, voller relevanter Details, dazu eine gelungene grafi-
_ sche Présentation. Besonders fiir Formel-1-Fans empfehlenswert.

Teamchef Microprose FuBballmanager bewdhrter Machart. Es fehlt nichts, viel dazu-
gekommen ist jedoch auch nicht.

. &

w3

F
-

(RUAZAINA




Strategie im Weltraum

Alien Legacy

Ascendancy —
Die Macht der Allmacht

Battle Isle I-Il

Dark Universe

Dune

Dunell

Outpost

StarLord

Supremacy

Space Bucks

Space Marines

Space Federation

Spaceward Hol

This Means Warl

Tegels's Mercenaries

UFO - Enemy unknown

X-Com
- Terror from the Deep

Hersteller

Sierra

MARKTUBERSICHT

Beschrelbung

Ein Sektor der Galaxis soll erkundet und besiedelt werden. Grafisch
und spielerisch abwechslungsreiche und herausfordende Kost.

The Logic Factory

Die Geschicke verschiedener Lebensformen missen gesteuert wer-
den, bis hin zur Besiedlung des Kosmos. Wohldurchdacht, grafisch
Uberzeugend und spielerisch gehobenes Niveau.

Blue Byte

Sci-fi-Leckerbissen, der mitjedem Teil zulegt. Insbesondere Teil 3 bietet
neben bestem Strategiespiel auch eine atemberaubende Multimedia-
Présentation. Empfehlenswert.

NEO

In der Rolle eines auBerirdischen Generals gilt es, einer machthungri-
gen Menschheit entgegenzutreten. Nicht sonderlich aufregend.

Cryo

Ziemlich abenteuerlastiger erster Teil der Dune-Saga. Solide gemacht,
kommt aber nicht an Teil Il heran.

Westwood

Das Spice muB flieBen! DerWusnenweIt Arrakis muB wertvolles Gewiirz
abgetrotzt werden. Daneben gilt es, die Truppen des Baron Harkon-
nen in Schach zu halten. Empfehlenswert!

Sierra

Aufeinem femen, Iebensfemdilchen Planeten muB eine Kolonie emch-
tetwerden. Wissenschaftlich authentisch, grafisch gelungen, spiele-
risch maBig.

Microprose

Als Erbe eines galaktischen Imperiums muB der Spieler seine

Anspriiche auf den Thron durchsetzen. Guter Durchschnitt

Virgin

Ein Sonnensystem wartet auf seinen Eroberer. Forschung, Wirtschaft
und Militér wollen gesteuert sein. Oldie in Neuauflage mit guten
Ansdtzen. Insgesamt jedoch nur MittelmaB.

Sierra

_ Game.

Software 2000

Auch im Weltraum gibt es Brummis. Der Spieler muB ein Transportun-
temehmen im Weltraum aufbauen. Originelle Idee, durchschnittliches

Militéirische Missionen auf einer femen Welt. Spielerisch Mittelmal,
aber die aufwendig gefilmten und gerenderten Filmsequenzen
entschédigen dafirweitgehend.

Interplay

New World Computing

~ besonders im Netz.

Microprose

_présentiert

Krieg im Weltraum, der mit Skonomischen und militérischen Mitteln
entschieden werden muB. Spielerisch schmackhafte Kost, méBig

Weltraumerkundung mit Raumschlﬁbcu und wmschcfdicher Kompo-
nente. Netzwerkunterstitzung. Kein Hit, aber solide Unterhaltung,

Die Weltnach derApokcIypse Mcrod»erende Horden streifen durch
die Ruinen. Werwird der Herrscher der neuen Welt? Empfehlenswert.

Mindcraft

Séldnermissionen auf fernen Welten warten, Strategie mit einem
Hauch Abenteuer und Rollenspiel. Qualitativ unteres Mittelmal,

Microprose

Aliens greifen an. Als Leiter einer intemationalen Abwehrorganisation
gilt es, die Biester zu verjagen. Tolle Ideen, gute Grafik, fesselndes Spiel.

_ Empfehlenswert!

Microprose

Invasion von Aliens aus den Tefen das Meeres. Diese Fortsetzung von

UFQ ist auf der ganzen Linie gelungen. Empfehlenswert!
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. DasHmt :

ie Geburtsstunde eines jeden

Spiels ist die Idee. Und eben die-

se ldee entsprang einem Ge-

sprach mit Holger Dickmann,
als wir uns im Frithjahr 1994 gemeinsam
tiber die stadndig steigenden Gebiihren fiir
die Abfallbeseitigung und andere kommu-
nale Dienstleistungen aufregten. Nach-
dem erst einmal der Satz ,Daraus kénnte
man doch ein Spiel machen!“ gefallen war,
ergab sich so etwas wie ein Domino-Ef-
fekt Die Ideen fiir das Spiel sprudelten un-
gebremst heraus, ohne daB sich bereits zu
diesem Zeitpunkt einer Gedanken iiber
die Umsetzbarkeit machte.

Als Ergebnis des Gespriachs kam ein
Auftrag von Holger Dickmann heraus, bis
Ende April ein grobes Rahmenkonzept zu
erstellen, Spatestens zu diesem Zeitpunkt
kehrten wir zumindest teilweise auf den
Boden der Tatsachen zuriick.

In den folgenden zwei Wochen wurde
aus der ungeziigelten Ideenflut ein trag-
fahiger Rahmen fiir das Spiel erarbeitet.
Die Entscheidung fiir ein satirisch ange-
hauchtes Wirtschaftsspiel hatte neben den
oben angefithrten auch noch andere
Griinde. 1994 war das Superwahljahr, in
dem neben den Bundestagswahlen in fast
jedem Bundesland irgendwelche Wahlen
abgehalten wurden. So waren wir der An-

Entwicklern itber die
Schulter geschaut

Wiz 2in Sirciz iz
soiel erfrstelt

Wie entsteht ein Strategiespiel? Habt Ihr Euch das nicht
auch schon ofter gefragt, wenn Euch ein neues Game vor
schier unlésbare Probleme stellt. Wo nehmen die Leute die
Ideen her, und wie wird daraus letztlich ein Programm,
das auch noch spielbar ist. Diese Frage stellten wir Peter
Michael Kronja, der an dem Strategieprojekt DAS AMT von
Greenwood Entertainment mafgeblich mitgearbeitet hat.

sicht, daB angesichts derart massiver poli-
tischer Berieselung in einem Jahr fast je-
der ein gréBeres Interesse als gemeinhin
iiblich fiir politische Themen haben miiB3-

< L L te.
tnngsamw&chst das Dorf- Jetzt wo die Entscheidung fiir die Um-
wie schnell, das héingt nicht zuletzt setzung gefallen war, wurde ausgiebig
vom Biirgermeister ab dariiber diskutiert, ob wir das Spiel in ei-

nem fiktiven Land ohne Beziige zur
Realitdt entwerfen sollten oder ob als
Spielplattform Deutschland mit den beste-
henden Verhiltnissen dienen sollte. Wir
entschieden uns fiir eine realistische
Umsetzung des Spiels und wahlten hierfiir
ein Bundesland aus.

Die Wahl von Bayern als Aktionsort fiir
das Spiel fiel aufgrund der damals gerade
ablaufenden Amigo-Affire, und dariiber

DiODﬂI‘I‘IeWI'I‘! Fremdenverkehrs- hinaus erschienen gerade die Bayern we-
verein ist fastimmer gut aufgelegt gen ihrer Urwiichsigkeit und Heimatver-
bundenbheit als ideale Gruppe.
Wasserdichte Ideen

Das Rohkonzept wurde dann mit Holger
Dickmann ausgiebig diskutiert, und es er-
ging der Auftrag, in den nachsten drei Mo-
naten ein tragfdhiges Gesamtkonzept fiir
das Spiel zu erarbeiten. Es wurde
wochentlich ein Treffen vereinbart, um die
Arbeit der vergangenen Woche zu bespre-
chen, neue Ideen auszutauschen und so

In Bayern wird auch in der Mm:huﬁ
Kommunalpolitik gemacht
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sicherzustellen, daB3 der von uns gesetzte
Zeitrahmen auch eingehalten werden
konnte.

Wahrend dieser Zeit konnte Holger
Dickmann den Bund der Steuerzahler
(BdSt) und das ZDF Heute Journal als
Sponsoren gewinnen. Ohne die Unterstiit-
zung des Bundes der Steuerzahler wéren
wir sicherlich in den néchsten drei Mona-
ten an den Fachfragen zur Kommunalpoli-
tik verzweifelt.

Das niachste Problem, mit dem wir uns
auseinanderzusetzen hatten, war folgen-
des: Wie kénnen wir trotz eines relativ
trockenen Themas das Spiel so interes-
sant gestalten, daB es auch fiir moglichst
viele Spieler attraktiv wiirde. Es sollte sich
deutlich von anderen Spielen des glei-
chen Genres, zum Beispiel Sim City, abhe-
ben, aber trotzdem genug neue Inhalte bie-
ten, um die Spieler fiir lange Zeit zu fesseln.

Unsere Ideen zeigten eindeutig in eine
Richtung, die besagte: so nahe an der Rea-
litat wie méglich, jedoch vom Inhalt her
so, daB niemand auf die ldee kommen
kénnte, hier wolle jemand den padagogi-
schen Zeigefinger heben. Sinn des Spiels
war es keinesfalls, fiir irgendeine politi-
sche Gruppierung oder einen der Sponso-
ren Werbung zu machen oder auf andere
Weise die Defizite im Bereich Politik bei
der Bevolkerung auszugleichen. So war
sehr schnell klar, daB wir das Programm
nicht zu emnst aufbauen konnten, denn
letztlich sollte es ein Spiel sein, Freude ma-
chen und keine Nachhilfestunde in Politik
werden.

Ein Grundkurs in
Kommunalpolitik
SchlieBlich blieb trotzdem einiges von der
Nachhilfestunde haften, aber auf eine sehr
vergniigliche Art. Wir dachten dariiber
nach, den ernsten Charakter des Spiels
aufzubrechen, indem wir zu bestimmten
Anlassen Actionsequenzen einplanten, al-
so Ereignisse, bei denen der Biirgermei-
ster in seiner Eigenschaft als Amtsperson
bestimmte Aufgaben zu erledigen hatte -
wie beim Schiitzenfest den Anstich des
Bierfasses oder den Tanz mit der Ehren-
jungfrau, einen Wettbewerb im Fingerha-
keln, EisstockschieBen, Teilnahme beim

Almauftrieb, usw.

Um auch diese Teile so realistisch wie
moglich zu gestalten, besorgten wir uns
die Regeln fiir verschiedene Volkssportar-
ten und studierten eingehend die landli-
che Brauchtumspflege. In das Spiel ist
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Da bleibt die Kirche im Dorf
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aber letztlich nur die Antrittsrede des Biir-
germeisters zu bestimmten Feierlichkeiten
eingeflossen.

Die Realitat holte uns immer mehr ein,
so daB wir von einigen urspriinglich ge-
faBten Ideen Abstand nahmen. Im weite-
ren ging es darum, festzulegen, wie groB
der Ort werden sollte. Wir haben uns fiir
ein Dorf in der GréBe von ca. 5000 Ein-
wohnern entschieden. Da wir das Spiel so
realititsnah wie méglich gestalten woll-
ten, studierten wir aufmerksam die bayeri-
sche Gemeindeverfassung und fanden
dort den Hinweis, daB nur Orte ab 10.000
Einwohnern einen hauptberuflichen Biir-
germeister haben. Dies fithrte dazu, daB
unser Biirgermeister nur ehrenamtlich
tatig sein konnte und ansonsten seine Exi-
stenz im Dorf als freier Unternehmer
(Backer, Metzger oder Besitzer einer Reini-
gung) fristen sollte.

Birgermeister
im Nebenberuf

Durch diese Veranderung erdffneten sich
neue Perspektiven, die wir ausgiebig dis-
kutierten und, wenn méglich, in das Kon-
zept einarbeiteten. Durch die Auswahl des
Berufes sollte der Biirgermeister zuséta-
lich Gelegenheit erhalten, direkten Kon-
takt mit der Bevolkerung zu halten. Als
Metzger oder Bécker sollte er mit einem
ImbiBwagen in die Gewerbegebiete fah-
ren und dort die Arbeiter mit Brétchen und
Getranken versorgen, und als Besitzer ei-
ner Reinigung wiirde er die schmutzige
Berufskleidung aus den Gewerbebetrie-
ben und die Wasche aus den Hotels und
Pensionen waschen. Dadurch wére si-
chergestellt, daB er einen standigen
Uberblick iiber alle groBen und kleinen
Néte des Dorfes hétte.

Wir gritbelten lange dariiber nach, wie
wir dem Biirgermeister Moglichkeiten
erdffnen konnten, seinen EinfluB auch
{iber das offizielle Amt geltend zu machen.
Wir entschieden, daB sich der Biirgermei-
ster zu Hause, in der Kirche und im Wirts-
haus am Stammtisch oder im Biergarten
mit anderen Personen treffen kann, um
dort iiber Themen zu reden, die vielleicht
nicht fir jedermanns Ohren bestimmt
sind.

Wir bemiihten uns auch, menschliche
Schwachen wie Bestechlichkeit, Vettern-
wirtschaft oder Vorteilsnahme im Amt auf
die gleiche Art in das Spiel aufzunehmen,
wie sie auch in der Realitat oft genug statt-
finden: unverfangliche Gesprache, ein
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kleiner Hinweis am Stammtisch an den
Bauunternehmer oder ein Tip an einen
Landwirt, daB sich in Kiirze der Bebau-
ungsplan dndern wird usw. Wie in der
Realitédt, sollte die Aufklarung solcher
Skandale im Spiel rein zufallig iiber einen
Zufallsgenerator geschehen. Die Folgen
wurden bei der Festlequng der Berichter-
stattung des Fernsehens und der Presse
beriicksichtigt.

Schwarz, Rot, Griin -
bunte Parteienlandschaft
Bei der Gestaltung der Parteienlandschaft
des Dorfes wurde darauf geachtet, daB
geniigend Wiedererkennungswert zu den
tatsachlichen Parteien vorhanden war.
Frei nach dem Motto: Ahnlichkeiten mit
bestehenden Parteien sind rein zuféllig
und nicht beabsichtigt (in unserem Falle

vielleicht doch).

Wir sind so weit gegangen, die Parteien
nicht nur als Buchstabenkiirzel fiir das
Spiel zu definieren. Fiir jede einzelne Partei
wurden ein Parteiprofil und sogar ein Par-
teiprogramm erstellt, das sich irgendwo
an die Programme der realen Parteien an-
lehnte. Weiterhin entwickelten wir sehr
genaue Vorstellungen iiber die Kandida-
ten der Parteien, die natiirlich alle etwas
iiberzeichnet waren.

Die GréBe des Gemeinderats ergab sich
von selbst aus der Anzahl der Einwohner.
Wir entwickelten Modelle mit den unter-
schiedlichsten =~ Mehrheitsverhaltnissen,
aus denen sich dann im Spiel besonders
schwierige oder kritische Situationen fiir
den Spieler ergeben sollten.

Nachdem diese Fragen geklért und ent-
schieden waren, ging es darum, was ein
Biirgermeister alles machen kann und
worin das eigentliche Ziel des Spiels lie-
gen sollte. Die Frage nach den Wirkungs-
moglichkeiten eines Biirgermeisters
brachte ein relativ erniichterndes Ergeb-
nis. Wir waren in unserer Unwissenheit
davon ausgegangen, daf3 ein Biirgermei-
ster in seinem Wirkungskreis iiber einen
relativ. groBen Entscheidungsfreiraum
verfiigt. Auch hier muBten wir uns von
der bayerischen Gemeindeverfassung ei-
nes Besseren belehren lassen; der Biir-
germeister ist in fast allen seinen Ent-
scheidungen an den Gemeinderat gebun-
den und muB harte Uberzeugungsarbeit
leisten. Einzelentscheidungen sind nur in
absoluten Ausnahmeféllen moéglich und
konnen durchaus vom Gemeinderat an-
gefochten werden. Auch wenn dies nicht
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unseren Vorstellungen entsprach, fiigte
es dem Konzept einige neue Facetten fiir
das Spiel hinzu. Die allwéchentliche Ge-
meinderatssitzung am Freitag ist eine da-
von.

Nun wurden die Spieloberflache, der
Spielablauf und das eigentliche Spielziel
festgelegt. Bei der Spieloberflache wurde
ein Modell gewéhlt, das sich bereits bei ei-
nem anderen Spiel bewé&hrt hatte. Die
Spieloberflache wurde so entworfen, dal3
man als Spieler Zutritt zu verschiedenen
Orten hat. Hier wurden unter Beriicksich-
tigung des dorflichen Charakters Ortlich-
keiten wie das Rathaus, die Kirche, das
Wirtshaus mit Biergarten und Stamm-
tisch, der eigene Betrieb, das traute Heim,
Fremdenverkehrs- und Heimatvereine
und verschiedene Veranstaltungen defi-
niert.

Fiir das Rathaus wurden unterschiedli-
che Raumlichkeiten festgelegt: ein Sekre-
tariat, in dem der Biirgermeister das
Tagesgeschift erledigen kann (wie die
Veranlassung neuer Ausschreibungen
oder das Erstellen der Tagesordnung fiir
die nachste Gemeinderatssitzung, das
Sichten der Angebotsunterlagen fiir lau-
fende Ausschreibungen und die Vorlage
in der néachsten Gemeinderatssitzung
usw.).

Der Fremdenverkehrsverein wurde
vorgesehen, um den Biirgermeister iiber
die Entwicklung des Fremdenverkehrs
am Ort zu versorgen, der Heimatverein,
um ihm die Gelegenheit zu geben, die
Brauchtumspflege in den Dienst der
Sache zu stellen. Dariiber hinaus wurden
ein Bergplan und ein Stadtplan festgelegt,
die fiir die Flachennutzungspldne des
Spiels von wesentlicher Bedeutung sein
sollten.

Der Weg ist das Ziel

Bei Festlegung des Spielziels dachten wir
lange nach und entschieden uns dann fiir
eine Kombination von Einzelzielen. Als
wichtigstes Einzelziel wurde das erfolgrei-
che Bestehen einer Amtsperiode festge-
legt. Da uns dies zu wenig erschien, be-
schaftigten wir uns intensiv mit der Frage
~Welche Ziele kénnte der Biirgermeister
eines bayrischen Dorfes haben?. Die Ant-
wort auf diese Frage ging in sechs Einzel-
zielen in das Spiel ein, zum Beispiel
Ausbau des Dorfes zu einen Fremden-
verkehrszentrum oder Nominierung des
Dorfes als Austragungsort fiir die olympi-
schen Winterspiele 2016.



Wahrend der Arbeiten am Konzept wur-
den bereits die ersten Grafiken und die
Musik fiir die Soundunterstiitzung in Auf-
trag gegeben. Auch in den Grafiken sollte
sich ein landlich dérflicher Charakter wi-
derspiegeln, als Hintergrundmusik wur-
den volkstiimliche Themen mit Blasmusik
vorgesehen.

Nachdem alle diese Bereiche geklart
waren, konnten wir anfangen, die Daten
zusammenzustellen, die fiir den eigentli-
chen Spielablauf benétigt wurden. Uber
Wochen waren wir Dauergéste in den 6f-
fentlichen Bibliotheken und fithrten un-
zéhlige Telefonate mit dem Bund der
Steuerzahler. Wir brauchten alle erdenkli-
chen Informationen iiber die Strukturen
von Bayemn, die Funktionen und die
Arbeitsweise des Gemeinderats, kommu-
nale Finanz- und Haushaltspolitik, Haus-
haltsrecht, die Rechte der Gemeinde,
Gebithren und Steuern zu erheben, und
vieles andere mehr.

Die Grunddaten iiber die bayerischen
Strukturen konnten wir in verschiedenen
statistischen Jahrbiichern finden. Als Pa-
rameter fiir das Spiel wurden alle erdenkli-
chen Daten des Freistaats aus den Berei-
chen Bevélkerungswachstum, Anzahl
und GréBe der Gewerbe- und landwirt-
schaftlichen Betriebe und fiir die Kultur-
und Sozialpolitik, die Anzahl der Haushal-
te und GroéBe einer durchschnittlichen
Familie ermittelt.

Budgetplanung auf

Gemeindeebene
Anhand der festgelegten Daten wurde ein
fiktiver Haushaltsplan entwickelt. In die-
sen Haushaltsplan flossen nicht nur die
Gebiihren und Abgaben ein, die die Ge-
meinden selbst erheben, es waren auch
Durchschnittswerte von den Anteilen der
Einkommensteuer und der Mehrwertsteu-
er zu ermitteln, die die Gemeinden iiber
die Lander bzw. direkt iiber den Bund zu-
gewiesen bekommen.

Aufbauend auf diesem Haushaltsplan
wurden die Steigerungsraten fiir die kom-
menden Jahre festgelegt und Berech-
nungsformeln firr eine Kreditaufnahme
entwickelt. Fiir diese Werte wurden die
durchschnittlichen Steigerungsraten der
letzten Jahre und die durchschnittliche
Pro-Kopf-Verschuldung ermittelt und in
die Berechnungsformeln eingebunden.
Diese Pline und Berechnungen sollten
dem Gemeinderat im Spiel als Arbeits-
grundlage dienen.

- Tourismus ist eine wichtige
f; Einnahmequelle
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Dariiber hinaus muBten wir eine fiktive
Gebiihrensatzung mit Gebiihrenséatzen fiir
die Bereiche Miill- und Abwasserentsor-
gung erstellen. Die Besonderheiten des
Ausschreibungsverfahrens von o6ffentli-
chen Auftrdgen wurden ebenso beriick-
sichtigt wie die daraus folgende Ange-
botsabgabe. Selbst fiir den Ablauf der &f-
fentlichen Gemeinderatssitzungen gibt es
eng gefaBte Bestimmungen.

Wahrend dieser Arbeit muBten wir auch
feststellen, daB3 ein Gemeinderat hin-
sichtlich der Neuerhebung von Steuern ei-
nen relativ begrenzten Spielraum hat, der
in der bereits mehrfach erwéhnten Ge-
meindeverfassung verankert ist. Wir ver-
suchten, all diese Faktoren mit in das Spiel
einzubinden. In vielen Fallen waren Kom-
promisse erforderlich, um das Spiel nicht
zu einem statischen, unbeweglichen Ge-
bilde werden zu lassen.

Verstéindlich bleiben

Nachdem alle diese Daten zusammenge-
tragen und in das Spiel eingebunden wa-
ren, tauchte eine Frage auf, an deren L&-
sung wir lange arbeiteten: Wenn wir
schon derartige Anstrengungen unterneh-
men muBten, um das gesamte System zu
verstehen, was konnten wir tun, um den
Spieler mit den notwendigen Informatio-
nen zu versorgen?

Es erschien uns undenkbar, alle Infor-
mationen so konzentriert ins Spiel einzu-
arbeiten, dalB3 sie jederzeit wahrend des
Spiels zur Verfiigung stehen wiirden. Alle
Informationen in das Handbuch einzuar-
beiten, erschien uns als ein &hnlich sinnlo-
ses Unterfangen.

Nach reiflicher Uberlequng haben wir
uns dann fiir ein zusatzliches Handbuch
entschieden, das dem Spiel beigelegt
wird. Wir nannten dieses Buch ,Die kleine
Gemeindeordnung®. Dort sind in allge-
meinverstandlichem Deutsch alle Fragen,
die im Zusammenhang mit Kommunalpo-
litik auftreten kénnen, ausfithrlich und de-
tailliert beschrieben.

Was einige Monate vorher als Idee sei-
nen Anfang nahm, entwickelte sich in der
Projektphase zu einem groBen Mosaik.
Nachdem alle Mosaiksteine sorgfaltig zu-
sammengefiigt waren, konnte als Ergeb-
nis das Spiel Das Amt nach intensivem
und ausgiebigem Testen Anfang 1995
veroffentlicht werden. Uber Akzeptanz
und Erfolg entscheiden letztlich die
Spieler. Qa

Peter Michael Kronja,/Heiner Stiller




Capture the Flag

SHAREWARE
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Rauber und Gendarm, Schnitzeljagd,
Gelandespiele: Das amerikanische
Pendant dazu hei3t,,Capture the
Flag“. Ein originelles Shareware-
Game gleichen Namens erlaubt es, das
sportliche Gruppenvergniigen auch
ganz unstrapazios auf dem Computer

zu erleben.

File Commands Help TURN 1
B 3

in Spiel, das normalerweise
drauBen stattfindet und das
mit korperlicher Bewegung
zu tun hat, soll auf dem PC
simuliert werden. Bei solchen Gele-
genheiten schauen -eingefleischte
Computerfreaks gern ein biBchen
skeptisch - es sei denn, die Sache
hétte mit einer der gangigen Sport-
arten wie beispielsweise FuBball zu
tun. Eine computerisierte Version
von Capture the Flag wird dage-
gen auf den ersten Blick Befremden
ernten. Immerhin handelt es sich
dabei um ein géngiges amerikani-
sches Geldndespiel, das nicht nur
von Pfadfindergruppen unter freiem
Himmel gepflegt wird.

Die Spieler bilden zwei Mann-
schaften, die gegeneinander antre-
ten. Sinn der Sache ist, die gegneri-
sche Halfte des Spielgelandes zu
erkunden und die dort versteckte
Fahne der Gegner zu finden. Wenn

Auf der UObersichts-
karte gut zu erken-
nen: Vom Geléinde

des Gegners
wurde noch nicht

_viel erkundet

File Commands Help
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Das Entwerfen ei-
gener Spielfelder
ist kinderleicht

Capture the
Konfiguration: ab 286, V

stiitzt SoundBlaster und Maus
gistrierung: 30 US-$, Entwicklung

19, Merced, CA 95344-

jemand bei einem solchen Versuch
von einem Verteidiger geschnappt
wird, gibt es einen kleinen Kampf.
Wer dabei unterliegt, ist fiir eine
Weile aus dem Spiel.

Wahrend sich die winzigen Figiir-
chen des Computerspiels ganz rei-
zend in Comic-Manier priigeln, geht
es beim realen Spiel unter freiem
Himmel normalerweise weniger
handgreiflich zu. In den USA wird
~Capture the Flag“ gern auf Paint-
ball-Basis gespielt, also mit Markie-
rungswaffen und Farbgeschossen.
In Deutschland ist Paintball als pa-
ramilitdrisch verschrien; in Amerika
sieht man die Sache lédngst nicht so
kritisch.

Das Computerspiel bietet weitge-
hend realistisches Abenteuer. Ein
Landstrich, den man noch nicht er-
forscht hat, ist zunéchst dunkel. Erst
im Sichtkreis einer der Spielfiguren

™ Mouse 49,101 Scre

wird die Umgebung sichtbar. Wer
steht, sieht natiirlich weiter als derje-
nige, der sich geduckt halt - er wird

aber auch leichter gesehen. Im
Wald rennt es sich langsamer als
auf freier Wiese, und im Kornfeld ist
die Sicht besonders eingeschrénkt.

Dariiber hinaus gibt es noch eine
Menge weiterer Faktoren, die das
Spiel differenziert und facettenreich
machen. Dennoch ist es selbst fiir
Gelegenheitsspieler ~ problemlos
maéglich, in ,Capture the Flag” hin-
einzufinden - dank der ausgezeich-
neten Hilfefunktion, von der noch
viele Vollpreisprodukte etwas ler-
nen kénnten.

Was auf jeden Fall noch Erwéh-
nung verdient, ist die Tatsache, dal3
bereits der Shareversion ein Editor
fiir Spielfelder beiliegt. Damit lassen
sich Terrains gestalten, die land-
schaftlich besonders schén oder
spielerisch mit besonders vielen
kleinen Gemeinheiten gespickt
sind. Geradezu vorbildlich ist auch
die Mehrspieleroption. Registrierte
User erhalten iibrigens eine stark
erweiterte Version des Spiels, bei
der sich unter anderem die GréBe
der Mannschaften bestimmen laBt.
Dariiber hinaus bietet die Vollversi-
on die Maéglichkeit, bei Nacht zu
spielen - eine reizvolle Erschwer-
nis.

Es ist gar nicht leicht zu sagen,
warum dieses Spiel soviel Laune
macht. Man kann es nicht unbe-
dingt als superkomplex bezeich-
nen, und die Grafik sieht zwar sau-
ber, aber wenig revolutionér aus.

Und was den Sound angeht, so
hat man sich sehr zuriickgehalten.
Streckenweise ist so gut wie gar
nichts zu horen, ansonsten gibt es
eine dezente akustische Begleitung.
Vielleicht macht es den Reiz des
Spiels aus, daB der Spielablauf sehr
fliissig und die Steuerung sehr ein-
fachist - das Feeling ist einfach gut.

Wem das bisher Gesagte noch
keinen Appetit auf dieses Spiel ge-
macht hat, der mag entweder keine
Mannschafts-Games, oder er hat
Schreibtisch und Haus bereits in
Richtung des nachsten Waldchens
verlassen, um sich ganz ohne PC-
Unterstiitzung selbst ins Geldnde zu
schlagen - was ja in Anbetracht der
Jahreszeit auch nicht das Schlech-

teste sein mul. a
Andreas Lober



Econ’s Arena

Die vier Elemente treten gegeneinan-
der an: Feuer, Wasser, Erde und Luft
fihren in ihrem Kampf die aberwit-
zigsten Gestalten ins Feld - und wie es
sich gehort, setzen sich jeweils die
beste Strategie und die riscksichts-

losesten Haudrauf-Aktionen durch.

ei Econ’s Arena handelt

es sich um ein ziemlich

ausgefallenes  Strategie-

spiel. Auf einem eng be-
grenzten Spielfeld treffen die Natur-
gewalten aufeinander. Jeder Spieler
verfiigt iiber eine Reihe verschiede-
ner, typischer Spielfiguren: Das flie-
gende Pferd Pegasus tritt fiir die Luft
auf, Héllenhunde und Drachen
kdmpfen fiirs Feuer. Die Figuren
sind unterschiedlich stark in Angriff
und Verteidigung und kénnen un-
terschiedlich weit ziehen. Und -
was Wunder -, wenn eine Figur auf
ein bereits besetztes Feld zieht, ent-
brennt natiirlich ein Kampf.

Falls das betreffende Feld dann
noch die Farbe eines Spielers hat,
bekommt dieser einen Startvorteil.
Dann wird das Ergebnis des Kamp-
fes anhand der Grunddaten und mit
einer Portion Zufall angereichert be-
rechnet, und eine der Spielfiguren
segnet voritbergehend das Zeitli-
che. Voriibergehend deshalb, weil
es gewisse Moglichkeiten zur zau-
berhaften Wiederbelebung gibt. Da
wiére zum einen ein ganz normaler
Wiederbelebungszauberspruch,
der sich - einen Haken mubB es ja
geben - pro Spielpartie nur einmal
anwenden laBt. Wenn das Spielfeld
allerdings ausgewogen ist - das
kommt immer nach einer bestimm-
ten Rundenanzahl vor - hat der
Spieler die Wahl, entweder eine Fi-
gur wiederzubeleben oder einen
verbrauchten Zauberspruch wieder
aufzufrischen. Die Ausgewogenheit
des Spielfelds ist allerdings - wie

ubrigens auch ein Lottogewinn
oder das Erscheinen einer PC Spiel
SPECIAL - ein Ereignis, das viel zu
selten stattfindet. Deshalb heiBt es
eben doch, die vorhandenen Zauber-
spriiche wohliiberlegt einzusetzen.
Den Veteranen unter Euch kommt
diese Beschreibung vielleicht ent-
fernt bekannt vor. In grauer Compu-
tervorzeit basierte das geniale Ar-
chon auf einem sehr &hnlichen
Spielprinzip (und weil es dieses
Spiel damals auf seinem geliebten
CPC nicht gab, versuchte sich Euer
Spieletester daran, eine freche Ab-
kupferung unter dem Namen Auxi-
lia zu produzieren - die aus heutiger
Sicht ziemlich schrecklich aussieht).
Allerdings gab es bei Archon die
Méglichkeit, selbst in die Kampfe
einzugreifen, mit dem Joystick zu
wedeln und dem Gegner per Feuer-
knopf ein paar magische Geschos-
se um die Ohren zu knallen. Das
fallt bei Econ’s Arena weg. Dafiir
stehen sich hier aber nicht nur zwei

Konfiguration: 386 (VGA), \
- ab 3.1, unterstUtzt SoundBla:
und Maus, Registrierung: 10 US-$,
icklung und Vertrieb: Glen
1, 356 Gemini Drive, Apt. 4,

SHAREWARE
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Rechts im Bild: Der
Balken, der die
Stéirke des Kontra-
henten anzeigt,
schrumpftin der
heiBen Phase des
Kampfes schnell

Hier wird die Stiirke
der Mannschaften
und der noch vor-
handenen Spielfi-

guren angezeigt

linpre

Gegner gegeniiber, sondern derer
vier, was die taktischen Méglichkei-
ten doch erheblich erweitert. Und
dadurch lassen sich - vor allem im
Spiel gegen den Computer - mit
der Taktik ,Wenn drei sich streiten,
freut sich der vierte“ ganz erhebli-
che Erfolge erzielen. Es kénnte sich
namlich auszahlen, am SchluB3 eine
gewisse Ubermacht parat zu haben,
wenn die Computergegner eine
sehr defensive Spielweise an den
Tag legen und sich auf ihren eige-
nen Feldern einigeln. Wer dann ei-
ne Entscheidung herbeifiihren will,
sollte seine Getreuen vorher ge-
sammelt haben, um nicht verzwei-
felt gegen eine Mauer anzurennen ...
Es versteht sich aber von selbst,
daB dieser Vorgehensweise gegen
mehrere menschliche Mitspieler ge-
wisse Grenzen gesetzt sind. Wenn
ein Spieler sich, um seine Armeen
fiir den entscheidenden Schlag zu
schonen, in eine Ecke verzieht, un-
auffallig wenig tut, ein noch unauf-
falligeres Grinsen aufsetzt, die ande-
ren vielleicht liebevoll mit Getran-
ken versorgt und leise ,Wish | Were
an Angel” pfeift, ist das meist ein
Alarmsignal fiir die Mitspieler. Die
fiihlen sich dann oft zu allzu handfe-
sten Aktionen verleitet, gruppieren
ihre Armee um und schlagen mit ei-
nem Vergiftungs-Zauberspruch um
sich. a
Andreas Lober
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Konfiguration: 386}, VGA,
Registrierung: entféllt (Freeware),

Energie Manager

] {) J 4 ]
onig der ilonse
' Der Wirtschaftsminister sponsert
eine Wirtschaftssimulation. Ein
Trainingsprogramm fiir angehen-
de Wirtschaftswissenschaftler?

Nein, sondern ein unterhaltsames
Spiel fur jedermann.

cklung: Rauser Adver-
Reutlingen, im Auftrag des
eriums fir Wirtschaft

ach wie vor erfreuen sich
Wirtschaftssimulationen
groBer Beliebtheit. Der
Shareware-Bereich hat
in dieser Hinsicht leider nicht allzu-
viel zu bieten. Die meisten einschla-
gigen Spiele zeichnen sich durch
miese Grafik, umstindliche Benut-
zerfiihrung und ein spielerisches Ni-
veau aus, das an den zwanzig Jahre
alten Zehnzeiler Hamurabi erinnert.

Um so starker muB in dieser Spar-
te ein Spiel auffallen, das durchaus
anspruchsvoll gestaltet ist und zu al-
lem UberfluB auch noch véllig ko-
stenlos verteilt werden darf. Grund
genug fiir uns, das Programm Ener-
gie Manager genauer unter die Lu-
pe zu nehmen und mit auf unsere
CD zu packen.

Allein im Wettbewerb gegen den
Computer oder gegen bis zu drei
Mitspieler versucht man, eine Re-
staurantkette zum Erfolg zu fithren.
Zu Beginn bestimmt man erst mal
den Typ des kulinarischen Tempels:

e, ANdRERS
'Y ReurTl iNgEN

SHAREWARE

Was die Einrichtung
angeht, kann man
iiber mangeinde
Auswahl wirklich

nicht kilagen. Die
Entscheidung will
aber gut iiberlegt
sein

iS.ﬁﬁ;L
1993

Zeitung, Radio, Umweltkampagne - wo sind die Werbe-

moneten am sinnvolisten angelegt?

Guthaben: 88
Preis: 3
Dieses Modell
‘EDRET MiT
asherd, Hol z-
kohleagri Ll
und von Kerzewn
| EéEvcHTfTEN
rbeiTsplarTEe
{ dafur, daB ihre
StroMmrechNuUNg
beim Kochen
michr zu hoch
wird !

franzésisch fiir Feinschmecker oder
lieber typisch deutsche Schnitzel?
Dann geht es richtig los - Grund-
stiicke und Héauser wollen gekauft
werden, die passende Einrichtung
ist zu wéhlen, Personal muBB an-
geheuert werden. Das Geld ist natiir-
lich knapp. Da ist man leicht
versucht, Umweltaspekte bei der
Planung auBen vor zu lassen. Das
kénnte sich jedoch spéatestens bei
der néchsten Strom- und Wasserab-
rechnung rachen, wenn sich der
Kiihlschrank aus dem Sonderange-
bot als wahrer Energiefresser ent-
puppt und so stetig fiir unangenehm
hohe Nebenkosten sorgt.

Fiir den Erfolg im Spiel ist es
auBerdem wichtig, hochdotierte
Umweltpreise einzuheimsen. Also
sollte man gerade bei der Ausstat-
tung der Lokale nicht nur auf
Schnéppchen oder cooles Design
aus sein. Wie gut man gewirtschaftet
hat, zeigt sich am Ende jeder Runde.
Oft bringt die Statistik die bittere
Wahrheit zum Vorschein - daB die
Konkurrenten ndmlich weniger aus-
gegeben und mehr eingestrichen

Ein Name, ein Logo und natirlich die Art des
Lokals milssen gewiihit werden. Dann kann der
Rubel rollen - oder auch nicht

haben. Dann mul3 man wohl oder
tibel noch ein biBchen am Konzept
tiifteln, um konkurrenzfahig zu blei-
ben oder zu werden.

Das Auge spielt bekanntlich nicht
nur beim Essen mit - und so fallt an-
genehm auf, daB das Programm
durchgehend mit Grafiken gewiirzt
ist. Die leichte Handhabung sollte
nicht dariiber hinwegtauschen, daB3
viele Faktoren fiir den Erfolg eine
Rolle spielen. ,Energie Manager” ist
komplex genug, um zu unterhalten.
Schon eher 4Bt sich daran Kritik
tiben, wie sich Realititsndhe und
+Botschaft‘ des Spiels zueinander
verhalten - schlieBlich sponsert der
Wirtschaftsminister eine solche Sa-
che ja nicht einfach aus Liebe zu uns
Gamern.

Die Textbeschreibungen sollte
man nichtimmer allzu emst nehmen:
Es wird fréhlich mit Klischees jon-
gliert. Das kann aber durchaus ganz
witzig sein. Und was die Moral be-
trifft: schon, daB das Wirtschaftsmini-
sterium der Meinung ist, Umweltkri-
terien miiBten fiir unternehmerische
Entscheidungen eine wichtige Rolle
spielen. Noch schéner wire es aller-
dings, wenn eine solche Meinung
sich nicht in Public-Relations-Aktio-
nen und anderen Lippenbekenntnis-
sen erschopfen wiirde. Wenn wirt-
schaftsbeeinflussende MaBnahmen
der Regierung tatséchlich Umwelt-
bewuBtsein wirksam belohnten,
wiirde der Faktor ,Umweltschutz* in
der Realitit vielleicht irgendwann
den Stellenwert bekommen, den er
verdient. Mittlerweile diirfen wir uns
spielerisch daran versuchen, einen
Gastronomiekonzern méglichst um-
weltfreundlich aufzuziehen - was
auch schon mal gar nicht so einfach
ist. Q

Andreas Lober



Gazillionaire

Dz ilizgznds

Santraginesisches Mineralwasser
wird nach Rigel IV geliefert. Dafiir gibt
esdort 7000 Alien-Unterhosen aus
feinster Rattenwolle zum Spottpreis,
die sich auf Proxima Centauri gut

absetzen lassen.

e

Futu rMedi

er etwas schabig ausse-
hende Tourist seufzt
~War das eine Reise! Ein-
gekeilt zwischen schlabb-
rigen Babywindeln und klebrigen
Gummibérchen. Junge, Junge -
und eng war's, weil diese Weltraum-
héndler den letzten Zentimeter mit
Ware vollstopfen, um Geld zu schef-
feln. Und Laderaum ist immer
knapp, wenn’s auf einem Planeten
mal wieder ein Sonderangebot gibt.
Fiir die Passage in dem fliegenden
Kramladen muBte ich auch noch
zahlen. Da reise ich doch dem-
néchst wieder per Anhalter durch
die Galaxis.”

So kann’s gehen, wenn man als
Passagier mit einem der Raumschif-

fe reist, die von den Mitspielern bei
Gazillionaire gesteuert werden.
Aber die Meinung eines Passagiers
zéhlt nicht viel. In diesem Game
geht es wie bei anderen Handelssi-
mulationen priméar darum, mehr
Geld zu scheffeln als andere Teil-

Verglichen mit
diesen Fortbewe-
gungsmitteln ist
eine fliegende
Untertasse schon
etwas ganz
Alltéigliches

n's Loan: 100,000

Der Hauptbild-
schirm: Alles ergo-
nomisch, alles
leicht erreichba

SHAREWARE

nehmer. Das 1&Bt sich nicht nur
durch geschicktes Handeln errei-
chen, sondern auch durch den
Transport zahlender Mitreisender.
Das ganze spielt sich in Raumschif-
fen ab, die abgefahrener aussehen
als alles, was Computerspiele und
Science-fiction-Filme dem Genre-
Fan bislang geboten haben.

Vom mutierten Gesteinsblock bis
zum Modell, das entfernte Ahnlich-
keit mit einem auf einem Gehim sit-
zenden Insekt hat, reicht die Palette
der Raumfahrzeuge. Die Konkur-
renten, die dem Spieler bisweilen
Auftrdige wegschnappen, sehen
nicht minder kurios aus. Und Mister
Zinn, der Pfandleiher, ist so suspekt,
daB man kaum darauf brennt, mit
ihm Geschafte zu machen - aller-
dings sind sie manchmal trotzdem
der beste Deal.

Zwei Dinge diirften jetzt klar sein:
erstens, daB3 die Charaktere dieses
Spiels etwas einfallsreicher gestal-
tet sind als der Durchschnittsalien.
Da stért es kaum, da3 man sie nur
maBig animiert hat Zweitens
gehort Gazillionaire, so abgefahren
es optisch ist, zur weitverbreiteten
Gattung der Weltraum-Handels-

Adveitise for Next Planet

File Uifities

games. Uber die Gimmicks, die fiir
Originalitat sorgen, wurde die Spiel-
barkeit nicht vergessen. Es gibt un-
terschiedliche Schwierigkeitsstufen,

Kenfiguration: 386, VGA, 4
Windows 3.1, unterstiitzt Maus
SoundBlaster, Registrierung: 12,99 US’,
ung: LavaMind Productions,
LavaMind Productions, 3627
freet, San Francisco, CA 94122,
z@lavamind.com

und der Bedienkomfort 14Bt nichts
zu wiinschen iibrig. Wichtige Infor-
mationen werden leicht erkennbar
hervorgehoben, und auch an Tasta-
tur-Shortcuts hat man gedacht.

Neulingen im interstellaren Han-
del hilft ein Tutorial. Sehr zur Freude
des Einsteigers beginnt das Spiel
mit rudimentaren Elementen: ei-
nem Raumschiff, das zwischen
verschiedenen Planeten Waren
hin- und hertransportiert. Mit jeder
Runde kommen ein paar neue Op-
tionen dazu.

Da wir gerade beim Thema ,,Op-
tionen“ sind: Hier gibt es einige Un-
terschiede zwischen Share- und
Vollversion. So leuchten einige But-
tons auf, die beim Anklicken einen
schrillen Gong erténen lassen und
lakonisch die E-Mail-Adresse nen-
nen, unter der man sich registrieren
lassen kann. Das gibt der Sharever-
sion einen etwas zusammenge-
stutzten Eindruck.

Ansonsten kann man mit Gazil-
lionaire so mir nichts, dir nichts ein
paar Stunden wegspielen. Und was
meinte da noch unser Passagier?

,Ja, ja: ,ein paar Stunden'! Das
war sowieso die Unverschamtheit.
War das eine lahme Ente, der Kerl,
der mich mitgenommen hat! Kam
mit einer ewigen Verspatung an
und hat sich dann aufgeregt, daB
sein Konkurrent schneller da war
als er. Und hat sich mit keinem Wort
dafiir entschuldigt, daB ich meinen
AnschluBflug nach Beteigeuze 5
verpaBt habe!” a

Andreas Lober
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Lager und Stuetzeunkte 3

SHAREWARE

Die Insel

Eroberungen

Was kommt heraus, wenn man
Elemente eines Strategiespiels mit
eigenen Ideen versetzt und einen
SchuB Adventure hinzufiigt? Mit Glick
und Geschick entsteht dabei ein Spiel
wie ,,Die Insel, das den Reiz mehre-
rer Genres mit sich bringt.

5 ist im Augenblick alles was wir wissen

alr— rlanen bald ein Lager zu errichten!

Da haben wir's:
Prinz Kalid riistet
zum Angriff

i i (€D )

an Largo ist ein Stadtchen
mit einer ebenso hiibschen
wie guten Konigin. Nicht
weit davon entfernt liegt je-
doch eine Insel mit dem ebenso haB-
lichen wie bésen Prinzen Kalid. Und
der hat es auf San Largo abgesehen.
Zum Gliick gibt es den obligatori-
schen mutigen Recken, der den Tod
nicht scheut, um dem Bésen in die
flackernden Augen zu sehen.

Was da die Stuttgarter Fantasy-
Spezialisten von Motelsoft (,Escape
from Ragor*) zusammengebaut ha-
ben, ist wieder einmal ein Game, das
sich nicht so recht in die tiblichen Ka-
tegorien einordnen lassen will. Im
Vordergrund steht fiir den Spieler
eindeutig ein strategisch geplantes
Vorgehen. Zunéchst gilt es, ein paar
Raufbolde anzuheuern und zum
Schauplatz der Auseinandersetzun-
gen zu segeln. Dabei sollte aber ein
ausreichender Vorrat an Lebensmit-
teln und Wasser nicht vergessen
werden. Ansonsten muB3 der Held
zuschauen, wie seine Mannen wie
die Fliegen wegsterben, und bald
prangt in riesigen Lettern der Schrift-
zug ,,Game Over" auf dem Schirm.

Ist man gliicklich auf der Insel an-
gekommen, muB3 diese erst einmal
erforscht werden. Dabei findet man
immer mal wieder eine Horde Ban-
diten. Mit Geld lassen sich die
Schurken besénftigen, mit Waffen-
gewalt besiegen. Vorher sollte man
aber vorsichtshalber abspeichern,
weil man die Starke der jeweiligen
Gegner zunéchst nicht kennt und
ein Sieg im Kampf keineswegs si-
cher ist. Hin und wieder finden sich
auch wert- und wundervolle Gegen-
stande, magische Quellen, Telepor-
ter oder andere niitzliche Dinge.

Hier ist der Spielablauf eigentlich
recht untypisch fiir ein Strategie-
spiel: Im Wesentlich geht es ums
Erforschen. Doch bald muB3 man
wieder taktieren: Eine wichtige Auf-
gabe des Spielers ist es, sich um die
von Kalid beherrschten Stidte zu
kiimmern. Wenn sie nicht héren -
sprich verhandeln - wollen, miis-
sen sie eben fithlen ..

Allerdings ist ein unkoordinierter
Haufen von Raufbolden keine be-
sonders  kampfstarke  Truppe.
AuBerdem hat man fiir die lange

Die Insel
Kenfiguration: 386, VGA, Maus, un-
terstitzt SoundBlaster, Vollversion: '
49 DM, Entwicklung und Vertrieb:

telsoft Breitmaier & Munter,
itz 3, 70180 Stuttgart.

Uberfahrt viel Nahrung benétigt
und konnte deshalb nur eine kleine
Personengruppe mitnehmen. Es
konnte also eine gute Idee sein, erst
einmal ein Lager zu errichten. Dort
kann dann ein Schmied Erz zu Waf-
fen verarbeiten, und die Jungs be-
kommen den nétigen Drill ab, um
fir den Kampf fit zu werden. Hof-
fentlich ist man inzwischen auch
auf die eine oder andere Art zu Geld
gekommen - dann kann sich ndm-
lich eine kleine Truppe auf den
Heimweg machen, um Nachschub
zu holen, wihrend der Rest exer-
ziert. Langsam, aber sicher 148t sich
irgendwann auch an den ersten An-
griff denken.

Wie man es von Motelsoft ge-
wohnt ist, kommt das Game mit
knackigem Sound und sehr guter
Optik daher. Die Gesichter der ein-
zelnen Akteure sind schén gezeich-
net und oft auch klasse animiert -
der Kénigin kullern beim Tod des
Helden richtige Tranen iber die
Wange.

Eine gewisse Offenheit mul3 man
spielerisch schon mitbringen: Es
handelt sich nicht um das sonst fiir
die meisten Strategiespiele iibliche
Zug-und-Gegenzug-Prinzip, bei dem
der Computer wie ein menschlicher
Spieler flexibel handelt. Die Spiel-
logik von ,Die Insel” dhnelt eher der
eines Adventures - es ist mehr oder
weniger eine bestimmte Aufgabe,
die der Spieler zu lésen hat. Auch
wenn er in gewissem Sinne freie
Wahl hat, wie er sein Ziel erreicht,
sind die Handlungen des Compu-
ters doch starr. Wer sich aber nicht
auf das klassische Wargame-Prin-
zip eingeschossen hat, findet mit
LDie Insel” ein etwas anderes Game,
das auch mit so mancher Uber-
raschung und manchem Gag auf-
wartet. Q

al



King Arthur’'s KO.R.T.

~ .
< r _r’ cjr=
o ~tml <~
MVP Software hat sich auf Strategie-
spiele eingeschossen, die sich bestens
firr Einsteiger eignen: Die Scharmiit-

zel der Ritter aus Konig Arthurs Tafel-
runde machen da keine Ausnahme.

inen Preis hatte ich dem
Programm bereits verliehen,
bevor ich auch nur den ersten

SHAREWARE

iz ligmnt

King Arthur’s

Of the ot
Kaights ‘ R

—
F eaaThist |

& Load
| lew Came

Cuit Game
| L

Ein schones Schwert wurtet auf
seinen Einsatz

Pixel auf dem Bildschirm ge-
sehen hatte: Es ist der Preis fiirr den
langsten Namen unter allen Compu-
terspielen, die in dieser Ausgabe der
PC Spiel SPECIAL vertreten sind. Der
volle Titel lautet namlich King
Arthur’s Knights of the Round Table
- King Arthur's KORT fiir die Ein-
geweihten, und daB die eigenwillige
Abkiirzung wie ,Court‘(=,Hof*) ge-
sprochen wird, ist ganz bestimmt
purer Zufall ..

Worum es bei den Rittern der
Schwafelrunde geht, ist Euch allen ja

r
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hoffentlich dank hervorragender Auf-

Anfangs heiBt die
klarungsarbeit von Monty Python hin- Devise, allen
reichend bekannt. Kémpfen aus dem

JLORT spielt im frithmittelalterli- Weg zu gehen und
chen England, und die Ritter des K&~  dje Armee zu
nigs regieren von ihren Stammsitzen  vergréBemn
aus mehr oder weniger egoistisch je-
weils bestimmte Landstriche. Alle
strategischen und taktischen Aktio-
nen sind mausgesteuert. Britannien steht
Dir offen. Na dann!

iBr"tMm calls upon you
to reclaim the land icnf

the return m%

the King.

Ein Angriff auf ein fremdes Territori-
um wird durch Anklicken desselben
mit der rechten Maustaste ausgel®st.

Ziel der ganzen mit King Arthur ab-
gekarteten Aktion ist es, sich Eng-
lands Krone aufs Haupt zu setzen. Wie
eins so zum anderen kommt, haben
aber noch ein paar andere Leutchen
das gleiche vor. Thr solltet Euch des-
halb rechtzeitig mit dem Gedanken
anfreunden, eine kleine Armee aufzu-
bauen. Eigentlich wire eine groBe Ar-
mee noch besser, aber das geht an-
fangs noch nicht, denn Armeen ko-
sten Geld, und das gibt's nur, wenn
man die Bevolkerung kréftig zur Kas-
se bittet. Je mehr Bevélkerung, desto
mehr Kasse iibrigens, weswegen es
gar nicht so ungiinstig ist, sich einige
dicht bevélkerte Landstriche unter
den Nagel zu reiBen, in denen sich
noch kein anderer Edelmann eingeni-
stethat.

Dann kann man in Ruhe hochrii-
sten und gegen die verschiedenen

King Arthur's
Konfiguration: 386, VGA,
stUtzt die meisten géngigen
- Soundkarten und Maus, Vollversi
: 30 US-$, Entwicklung und Ver-
: MVP Software, 1035 Dallas
ind Rapids, MI 49507-1407,

Widersacher angehen. Damit dem
hoffnungsvollen Eroberer bei diesem

Vorgehen aber nicht erst zu spét dam-
mert, daB der Gegner wirtschaftlich zu
gut dasteht und ein Angriff sich als Ei-
gentor herausstellt, empfiehlt es sich,
einen Spion zum Ausspdhen des
fremden Landes aussenden. Und -
Ihr habt's kapiert! - angreifen sollte
man nur dann, wenn man in einer ei-
nigermaBen verniinftigen Position ist.

Ein Feldzug kann dann als ausge-
sprochen aussichtsreich gelten, wenn
die eigene Ubermacht so groB ist, daB3
man das SchloB des Widersachers
ein-, seine Reichtiimer mit- und die un-
terworfene Bevolkerung ausnehmen
kann. Das tut dem Kontostand gut,
und folglich auch der eigenen Armee.
Dann ist der Sieg vielleicht auch
schon bald in greifbare Nahe geriickt,
und man kann sich dariiber freuen,
gut taktiert zu haben. Kluge Planung
zahlt sich aus - natiirlich, es ist eben
ein Strategiespiel.

Natiirlich kann es auch anders
kommen. Wenn man gleich in der er-
sten Runde von einer Ubermacht
plattgemacht wird, hat man Pech ge-
habt Und was kann man gegen Pech
schon machen? Es ist eben doch ein
Gliicksspiel ..

Die Vollversion bietet {ibrigens
noch ein paar zusatzliche Funktionen,
die nicht uninteressant sind. Auch oh-
ne Bauherrenmodell und Wiisten-
griin-Tag kann man auf eroberten Ge-
bieten Schlésser bauen. AuBerdem
148t Hofmagier Merlin sich um kleine
Gefalligkeiten bitten, die den Spielver-
lauf  beeinflussen.  Verschiedene
Schwierigkeitsgrade stehen zur Aus-
wahl Die solchermaBen aufgeriistete
Version des Spiels kostet allerdings
etwas. Und - wichtiger Hinweis - die-
ser Spal 148t sich nicht mit dem Geld
bezahlen, das man der Bevolkerung
im Spiel abgeluchst hat. ]

Andreas Lober
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The Great War und andere

syropdiische

Auch fiir die Fans von Wargames mit
historischem Hintergrund haben wir
" uns auf die Suche nach entsprechen-
dem Material in der Shareware
gemacht. Dabei sind wir findig
geworden und stellen Euch hier nun
drei ziemlich bemerkenswerte Spiele
mit Szenarien aus dem Ersten und

Zweiten Weltkrieg vor.

ach drei schweren inter-
nationalen Krisen ist im
Jahr 1914 die Stim-
mung in Europa gereizt
Osterreich-Ungam und Deutschland
sind Verbiindete. Osterreich ist mit
der Entwicklung im Osten unzufrie-
den. Als sich nach dem Mord am
osterreichischen Thronfolger in Sa-
rajevo die Gelegenheit ergibt, stellt
die Donaumonarchie ein Ultimatum
an Serbien mit dem Hintergedanken,
auf diese Weise einen Krieg vom
Zaun brechen zu konnen. Deutsch-

Die Kampfstrate-
gie fiir die Truppen
wird aufgelistet
(The GreatWar)

An derPrisenz der
Amerikaner kann
man ersehen, daB
wir uns bereits im
Jahre 1942 befin-
den (World Warll)

e
1914-16
Konfiguration: 286 (VGA), Wi
ab 3.1, unterstitzt SoundBlaster,
Registrierung: 25 US-$, Ent-

j: James S. Daniel, Vertrieb:
n, 8908 Gladbeck Av,
324-3907, USA

land sichert bedingungslose Unter-
stiitzung zu. Diese sieht dann aller-
dings nicht etwa so aus, daB3 die
deutschen Truppen Seite an Seite
mit den &sterreichischen Verbiinde-
ten an der Front im Osten kédmpfen.
Vielmehr hat der deutsche General-
stab fiir den Kriegsfall den mehr als
abenteuerlichen sogenannten Schlief-
fen-Plan in petto. Dieser sieht vor,
daB man binnen sechs Wochen
Frankreich iiberrollt haben soll, um
dann den Riicken frei zu haben fiir
Operationen im Osten.
Entsprechend dieser Konstellation
beginnt dann auch das Spiel The
Great War. Die Truppen Osterreich-
Ungams sind an der Grenze zu Ruf3-
land und Polen plaziert, die Deut-
schen im Westen. Und, historisch
authentisch, sind auch die Englénder
bereits da. Sie sind durch den Einfall
der Deutschen in Belgien auf den
Plan gerufen worden. Der Spieler
kann nun seine Truppen verschie-
ben, weitere Krifte mobil machen

i Germany
: CURRENT ARMY ORDERS
First - Entrench -
Second - Entrench
(Third - Entrench -
[Fourth - Entrench
Fifth - Entrench £
j Sixth - Entrench -
i Detault Orders
]
(-3

und verschiedene Strategien anord-
nen. In der Shareversion muB er die
Achsenmaéchte steuern, also Deutsch-
land und Osterreich-Ungam. Wer
sich registrieren laBt, kann auch die
Seite der Entente iibernehmen und
hat Zugang zum Zweispielermodus.
Wer dann munter die deutschen Ar-
meen gen Frankreich schickt, wird
umgehend erfahren, was das Kaiser-
reich wenige Monate nach Kriegsbe-
ginn feststellen muBte: Der Schlief-
fen-Plan - vielleicht einer der Haupt-
griinde dafiir, daB der Krieg 1914
zum Weltkrieg wurde - beruhte auf
einer furchtbaren Unterschatzung
von Frankreichs Verteidigungsféhig-
keit.

Die Handlungsfreiheit, die der
Spieler hat, ist begrenzt. Das liegt
aber nicht zuletzt daran, daB3 sich das
Spiel bemiiht, der Geschichte im
groBen Rahmen treu zu bleiben. Ent-
sprechend - kénnen beispielsweise
nur die Deutschen StoBtruppen ein-
setzen - und das erstab 1916, als sie
auch tatséchlich eingesetzt wurden.
Ziel ist somit auch nicht die Weltherr-
schaft. Vielmehr hat derjenige ge-
wonnen, der im Spiel besser ab-
schneidet, als es die entsprechende
Seite im tatséchlichen Krieg tat.

Wenn die in der Orderphase vom
Spieler eingegebenen Befehle aus-
gefithrt werden, setzt eine richtigge-
hend realistische Sound-Kulisse ein:
Panzerketten rasseln, Bomben pfei-
fen - dazu Explosionen. Zweifellos:
Das ist technisch gut gemacht fiir ein
Sharewaregame. Irgendwie ruft es in
mir aber den Gedanken wach, daB
dem Ersten Weltkrieg immerhin 12
Millionen Menschen zum Opfer fie-



len. Und damit stellt sich natiirlich
die Frage eines jeden Kriegsspiels:
die des guten Geschmacks. Blutstar-
rende Soldatengrafiken in fiktiven
Kriegen bei Actiongemetzel oder
abstraktes Taktieren vor dem Hinter-
grund zweier Weltkriege - was man
davon jetzt fiir harmloser oder
schlimmer halt, muB jeder fiir sich
entscheiden. Natiirlich hat das Nach-
spielen der Geschichte einen ganz
besonderen Reiz, aber man sollte da-
bei nicht vergessen, daB ein echter
Krieg nicht in der Hauptsache aus
brillanten , The Great War“-Taktikern
oder strahlenden Duke-Nukem-
Rambos besteht, sondern vor allem
aus Elend.

Vieles von dem, was in spieleri-
scher Hinsicht tiber ,The Great War*
gesagt wurde, gilt so oder &hnlich
auch fiir World War I Das Spielfeld
ist vergleichbar aufgebaut - schlicht,
mit einigen Fahnchen, die Einheiten
darstellen. Auch der verwendete
Ausschnitt aus der Weltkarte ist &hn-
lich, denn ,World War II“ beschrénkt
sich darauf, den Krieg in Europa zu
simulieren, und 148t die anderen Tei-
le der Welt, die tatsachlich mit einbe-
zogen waren, auBBen vor.

Wer zum ersten Mal drauflosspielt,
gewinnt leicht den Eindruck, man
konne hier nur allein antreten und sei
grundsétzlich auf die Seite der Alliier-
ten festgelegt. Weit gefehlt! Ein un-
scheinbares Menii ,Utility* ermog-
licht Vielfalt und Abwechslung. Man
kann die Seiten wechseln, zu zweit
spielen und sogar Play-by-Mail bzw.
E-Mail wiéhlen. DaB diese Option so
schwer zu finden ist, kénnte etwas
damit zu tun haben, daB die gesamte
Aufmachung des Spiels als ziemlich
tiberholt gelten kann; es glénzt nicht
gerade durch Ubersichtlichkeit. Das
ist schade, denn auf diese Weise ist
die Einarbeitungszeit fiir den Spieler
unnétig lang. Manch interessante
Option wird sicherlich nicht auf An-
hieb erkannt. Um eine gréBere Viel-
falt an Spielsituationen zu gewinnen,
kann man wéhlen, ob das Spiel mit
dem Jahr 1939, 1940, 1941 oder
1942 beginnen soll. Im Spielablauf
gibt es auBer dem reinen Truppen-
schieben auch noch die Méglichkeit,
Forschung zu betreiben. AuBerdem
miissen die Truppen ausgebildet

werden. All das verhindert, da3 das
Spiel allzu eintnig wird.

Wenn der alliierte Spieler weichen
muB, wird er iibrigens mit den ersten
Takten der deutschen Nationalymne
begliickt.

Der strategisch dickste Fisch des
Trios ist zweifellos Win War II, des-
sen Spielhandlung mit dem Einfall
Nazi-Deutschlands in Polen einsetzt.
Der Spieler entscheidet selbst, wel-
che Seite er kontrollieren méchte.
Ein Mehrspielermodus mit Netz-
werkunterstiitzung wird allerdings
nur in der registrierten Version gebo-
ten.

Dadurch, daB bei ,Win War II* mit
einer  iiberdimensionalen,
scrollenden Karte gearbeitet
wird, 1aBt sich die ganze Welt
als Schauplatz nutzen. Auf
diese Weise kann man eben-
sogut die Rolle der Japaner
wie die der Vereinigten Staa-
ten spielen. Die Komplexitat
ist deutlich gréBer als bei den
beiden anderen Games. Man
kann beispielsweise Territo-
rien iiberfliegen, ohne sie an-
zugreifen. Wird entschieden,
bestimmte Orte zu bombar-
dieren, kann man entweder
alles in Schutt und Asche le-
gen oder an die Piloten den
Befehl ausgeben, sich auf
taktisch wichtige Ziele zu
konzentrieren.

Wer den Part der USA
ibernimmt, mag vielleicht durchaus
Interesse daran haben, sich anfangs
aus dem argsten Kampfgeschehen
herauszuhalten und die Alliierten
zunéchst vor allem finanziell zu un-
terstiitzen. Wahrenddessen kann
man aber schon mal damit begin-
nen, ein paar Fabriken zu bauen, die
Kriegsgerat produzieren. Das Pro-
gramm erlaubt zwar den sofortigen
Kriegseintritt der Amerikaner - aber
historisch war das Land eben nicht
iibermaBig gut auf den Krieg in Euro-
pavorbereitet.

Ein verfrithter Eintritt racht sich
dann auch im Spiel in Form einer
nicht besonders gut ausgeriisteten
Armee. Weil die weltweite Dimensi-
on des Konflikts beriicksichtigt wird,
ist es jetzt auch viel wichtiger, auf die
eingesetzten Truppentypen zu ach-
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Der Fabrik werden
Produktionsauf-

tréige zugewiesen
(Win Warll)
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ten. Entsprechend spielt fiir die Ame-
rikaner die Infanterie eine ziemlich
untergeordnete Rolle, w&hrend
RuBland mit einer Marine eher
wenig anfangen kann, wenn
Stalingrad bedroht ist. Doch ob
es nun um Schiffs- und Panzer-
bau oder um die Planung von
Offensiven geht, man muB im-
mer darauf achten, die verfiig-
baren finanziellen Reserven
sinnvoll einzusetzen.

Eines von vielen Details, die
historisch gedeckt sind, bei de-
nen es aber sehr makaber wa-
re, von ,SpielspaB“ zu reden:
Nachdem die Amerikaner be-
kanntlich in der Endphase des
Krieges in Japan zwei Testfille
fiir den Einsatz ihrer Atombom-
be geschaffen haben (mit
verheerenden Auswirkungen
bis heute), kann sich der ge-
neigte Spieler in Win War Il auch
iiberlegen, ob er in ihre FuBstapfen
treten und Nuklearforschung betrei-
ben méchte. a

Andreas Lober




Stars!

SHAREWARE

Von Inselttoiden und

Einfache Handhabung,
komplexes Spielge-
schehen, feine Grafik:

- Stars! hat alles, was ein
gutes Strategiespiel
auszeichnet.

as Game Stars! steigt in
den internationalen Hitli-

sten, die man im Internet
findet, unaufhaltsam auf.
Momentan steht es in der Gunst der
Spieler weltweit sogar héher als
Kniillerprogramme wie Magic Car-
pet 2. Allerdings ist es hierzulande
noch weitgehend unbekannt. Das
sollte sich jetzt &ndern, denn wir ha-
ben fiir Euch die Shareversion auf
unsere kleine, feine Silberscheibe
gepackt.

LStarsl® ist ein Strategiespiel, bei
dem es um die Besiedlung des Alls
und um die damit verbundenen Ge-
fahren geht. Man kann allein gegen
den Computer oder gegen mensch-
liche Mitspieler antreten, es kann
iber Netzwerk, Modem oder E-Mail
gespielt werden. Bis zu 16 Leute
kénnen versuchen, sich vor inter-
stellarer Kulisse gegenseitig auszu-
tricksen.

Und das Spiel ist komplex! Fiir ei-
ne rasche Expansion benétigt man
natiirlich Raumschiffe, die erst ein-
mal gebaut werden miissen. Dafiir
wiederum sind Rohstoffe erforder-
lich. Aus diesem Grund empfiehlt es
sich, Planeten zu besiedeln, deren
Mineralienvorkommen  einander
sinnvoll ergénzen.

Wie schnell eine Raumflotte auf-
gebaut wird, hangt aber auch von
der Anzahl der vorhandenen Ar-
beitskrafte ab. Wer also alle verfiig-

70

ancdearzn Siedlern

Z Staned - A Barelool JoyWalk — Humanoids
Fle View Tun Commands Hepot Help
i Mﬂ = Fuel & Cargo
Prev Fleet Compostion
'% Nedt Other Fleets Hete
Rename
MDW i 3
Wayport Task E 3
Flost Waypomts =
| Grav,
| Ternp
: | 2
i Year: 2402 Messages: 1 of 1 = i
The production queue an Doris Is emph.c; d i J
e | war o a0 000 400 000
St _yCuciuas | | | EBPant Shop Pro | [RfiStarsl — A . | 1542
- TR wwe  Durch Zufall
E——|.,  gestaltet: der
Startplanet

- Eine Weltraum-

T_J schlacht kann Zug

. um Zug nachverfolgt

*  werden, damit der
S Spieler aus Fehlern
P ] TEesenllie - Cne  lernt

it - Y sk S st = tukosind
o Gt - W I

Ele Mew Iun Commands Hepod Help
Prune =/ Flests n Ottt

IEE T :
a et Starst Tulor - Page 18 of #6
ooyt ot e 2wt Ot Fleet 2

Minerals On Hand x | 8 Wwaypoint st Alexander,
Fuel 4251kT | Read your next message and Goto Scout
Trormam @1kT | Twao. This fleet is & long way from the sction
Boc s S01kT | and obsolete ot this point. As we are gaing
303T | 1o be coionizing Speed Bump anyway, let's

Mines 1720f sorap Sooul Two there o that the
Factories 10 of racovered mineraty and fuel will be svaiable

e ] | tothe new colony, Add a waypoint at Speed

i Bump with & task of Scrap Fisst and

| decrease ts speed to Warp 6 to conssrve
usl

Prune Summary
1z Pop: 269700

Read your next message and click on the
liue check mark to fiter & out. Read your
| naxt thres messages and Goto Hiho,

W Year: 2408 © = oo e

YYou have found 8 planet ot

else. Neil Is currently owned by the Rabbitoids. M Bora - i ‘

_l"‘;]: WTO 1000 2000 2000 4000 5000
Mstan| _ycracinan | | | Epant Shoo Pro |[Riistarsl ~ 7. < 1543
baren Lebewesen - es gibt nicht DasTutorial zeigt
nur Menschen, sondern auch alles ein komplettes
mégliche andere, was kreucht und ~ Spiel Schritt fir
fleucht und auch unterschiedliche ~ Schritt

Eigenschaften und Vorlieben hat -
in ein Urlaubsparadies schickt, wird
zwar traumhafte Fortpflanzungsra-

Konfiguration: 386 (VGA,
dows ab 3.11, Maus, Vollversi
ab 34 US-$ (Einzelnutzerlizenz),
atwicklung: Star Crossed
3, Vertrieb: STC, AuBere
nmuhlstr. 8,

ten, aber nur eine méBige Produkti-

on bekommen. Und es gibt noch
mehr Feinheiten: Der Treibstoffver-
brauch hangt von der Ladung des
Schiffs und der Geschwindigkeit
ab, bei Weltraumkampfen kénnen
die unterschiedlichsten Taktiken
gewdhlt werden und, und, und ...

Kompliziert? Irgendwie schon!
Aber datfiir ist ein vorbildliches Tu-
torial dabei, das den Spieler Schritt
fiir Schritt mit allen Funktionen und
Meniis vertraut macht. Ebenso vor-
bildlich ist auch die Benutzer-
fithrung im Spiel selbst. So 148t sich
der Computer beispielsweise auf-
fordern, jeweils automatisch Minen
oder weitere Fabriken zu produzie-
ren, sobald die Produktionsmaschi-
nen stillstehen. Zwischen je zwei
Planeten kann ein automatischer
Pendelverkehr eingerichtet werden.
Wer bestimmte Typen von Nach-
richten nicht mehr sehen méchte,
kann ihre Anzeige gezielt unter-
driicken lassen. Auf diese Weise
vermeidet man, sich stdndig durch
Berge von Nachrichten kdmpfen zu
miussen.

Insgesamt gesehen, ist das Game
also sehr benutzerfreundlich, ob-
wohl es sicher zum komplexesten
gehort, was der Markt derzeit zu bie-
ten hat. Wer Zeit und ein Faible fiir
Science-fiction-Strategiespiele hat,
ist hier goldrichtig. Q

Andreas Lober
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Crusade in Space

A
Autd
® ~ B |
1115 Al

Wenn ein Computer-
spiel es mir sozusagen
schriftlich gibt, daB die
Welt nur darauf war-
tet, von mir erobert zu
werden, dann lasse ich

mir das nicht zweimal
sagen...

ute Shareware-Spiele
fir Windows stellen
auch im Zeitalter der
Maus-, Button- und Pull-
down-Kultur noch eher die Ausnah-
me dar. Unter den bekannten Ent-
scheint MVP
aber in dieser Hinsicht eine Vorrei-

wicklungshdusern

terrolle einzunehmen. Windows
kann als Basis fiir ein Strategiespiel
ziemlich viel Bequemlichkeit bieten.
Leider wird die Fensteroberfliche
bei Crusade in Space auch dazu
miBbraucht, um

kleine Buttons anzuzeigen, was im

mikroskopisch

Spiel zu einem mehr oder weniger
heiteren Mausgefummel fiihrt. Aber
genug gemeckert: Auch daran kann
und dann be-
ginnt der wirkliche Spal.

man sich gewdhnen,

Wer zum erfolgreichen Weltraum-
Napoleon werden will, mul3 sich erst
einmal eine kleine Raumflotte zule-
gen. Mit dem Bau beauftragt man ei-
ne Fabrik auf dem eigenen Heimat-
planeten. Bis geniigend Truppen
verfiigbar sind - die man dann in ei-
nen Transporter verfrachtet -, kann
man schon mal mit einem schnelle-
ren Schiff die umliegenden Planeten
erforschen. Wer die Zeit fiir die Pro-
duktion von Transportmitteln und
Ausriistung verkiirzen maéchte, der
kann auch gleich noch eine zweite
Fabrik bauen: Doppelt genéht halt
bekanntlich besser. Doch Vorsicht -

SHAREWARE

em Kreuzzug
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Crusade inSpace
Konfiguration: 386, Windows ab
3.1, Maus, Windows-kompatible
Soundkarte, Vollversion: 42 DM,

| Hersteller: MVP Software,
035 Dallas SE, Grand Rapids,
507-1407, USA

Damit Welten erobert werden
kénnen, muB die Riistungsindu-
strie erst einmal produzieren

EisisleF ~@OOG[S ]

man kann immer nur eine begrenzte
Anzahl von Truppeneinheiten besit-
zen. Erst wenn mehr Planeten er-
obert worden sind, ist es moglich,
atich in dieser Beziehung kraftiger
zuzulangen.

Abgesehen davon, daB ,Crusade
in Space” solides Gameplay und
strategisches Spielvergniigen vor
einer Weltraumkulisse ohne grof3e
Besonderheiten bietet, gibt es tiber
dieses Spiel nicht tiberméaBig viel zu
sagen. Ein Rat von uns an die Ent-
wicklerfirma sei jedoch erlaubt: Lie-
be MVPler, es koénnte nichts scha-
den, wenn lhr Euch einmal ein paar
befahigte Grafiker fir Eure Win-
dows-Games zulegen wiirdet. Un-
ter DOS bekommit Ihr es ja auch ge-
backen, wie Ihr in der Vergangen-
heit schon gezeigt habt. Auf der
Positivseite ist zu vermerken, dal3
~Crusade in Space” eine gut ausge-
baute Online-Hilfe mitbringt, was ge-
rade Einsteiger zu schatzen wissen.

Genug der Worte - lassen wir Ta-
ten folgen. Rechner einschalten,
Windows booten, Programm star-
ten, und schon steht der Unterwer-
fung des Alls eigentlich nichts mehr
im Wege - abgesehen vielleicht
von einer satten Ubermacht feindli-
cher Raumschiffe. Aber das werden

wir ja wohl in den Griff bekommen..
|

Andreas Lober
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Tips & Tricks

Die Qualitat der Strategie-
spiele hat sich allein in den
vergangenen funfJahren
grundlegend gewandelt.
Mehr und mehr werden die
vielfaltigen Moglichkeiten
einer héheren Rechner-
kapazitit genutzt und die
Strategiespiele zunehmend
komplexer. Wir mochten
hier keine kompletten
Losungen liefern, vieilmehr
solitet Ihr die folgenden
Tips als Einsteigerhilfen

verstehen.




Amerika 1861-65

'Der Zeit des amerikanischen
Biirgerkriegs widmet sich das
klassische Strategiespiel Ame-
rika 1861-65 von Empire, bei
dem Schlachten nachgespielt
werden, die tatsachlich stattge-
funden haben.

Zu Beginn des Spiels sollte es
Euch méglichst gelingen, die
Armeen zu vereinigen, um die
Zusammensetzung der vorhan-
denen Infanterie- und Artillerie-
einheiten zu variieren. Bemiiht
Euch dabei, aus den Einheiten
kleine Brigaden zu machen, die
wesentlich schlagkréftiger auf
dem Schlachtfeld agieren kén-
nen. Wahlt Eure Fiithrungsoffi-
ziere mit Bedacht aus: Zogerli-
che Typen eignen sich fiir die
Defensive, forsche dagegen
eher fiir den Angriff. Sorgt im-
mer dafiir, daB die Verpflegung
und der Nachschub stimmen.
Nichts ist schlimmer, als mit
50000 Mann ohne einen
Schuf3 Munition dazustehen.

Hier noch einige Tips zu den
unterschiedlichen Armeen: Der
Norden ist zwar wirtschaftlich
stark, die Eisenbahnverbindun-
gen sind jedoch noch relativ
schlecht. Wenn Ihr eine Einheit
aufbauen méchtet, tut dies am
besten in der Ndhe von New-
ark. Im Siiden liegt das Haupt-
manko in der schwachen wirt-
schaftlichen Struktur, dort ist
eher der Aufbau einer schlag-
kraftigen Kavallerie anzuraten.

Durch seine Finanzkraft hat
der Norden auch ein Uberge-
wicht bei den Seestreitkréften.
Ihr kénnt vermehrt mit FluB3-
schiffen Stiadte angreifen und
den Nachschub beeintrachti-
gen. Der Siidden muB dann dar-
auf achten, die strategisch
wichtigen Stadte Cairo und
Columbus zu sichern, denn bei
einem Fall beider wéare der
Weg tiber den Mississippi frei.
Ahnlich sieht es mit Richmond
und Petersburg aus. Auf der
anderen Seite koénnte der
Siiden aber auch wversuchen,
Washington anzugreifen, um

SECRET SERVICE
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Der amerikanische Biirgerkrieg als Festessen fiir Strategie-

freunde. Als Tiipfelchen auf dem i fehlen nur noch ein paar Tips

die Nachschubwege der Nord-
staaten zu behindern.

Eine strategisch entschei-
dende Position, die auf beiden
Seiten zum Gewinn beitragen
kénnte, nimmt Norfolk ein. Fiir
die Nordstaaten gilt es in erster
Linie,.die wirtschaftlich starke
Gegend um St. Louis und Da-
venport zu schiitzen.

Battle Isle I

Durch insgesamt 20 Levels
miiBt Thr Euch in Blue Bytes
Battle Isle Il hindurchkémpfen,
um letztendlich siegreich zu
sein. Mit Hilfe von PaBwortern
gelangt man in die einzelnen
Levels. Hier nun einige takti-
sche Tricks, wie Ihr die ersten
sechs Levels des Spiels bewal-
tigen kénnt:

Der erste Level (AMPORGE)
stellt keine groBen Anspriiche,
was die Taktik anbelangt. Thr
miiBt lediglich alle Technotrax-
Einheiten zerstdren, das heif3t:
Eure Hauptaufgabe ist die Ver-

nichtung der gegnerischen
Panzer.
Im zweiten Level (JO-

GRWAI) miiBt Thr die Stadt
Pank besetzen. Fiihrt dazu Eure
Buggy-Einheiten am besten
iiber die siidliche Straf3e, und
achtet auf die zahlreichen Mi-
nen, die iiberall verstreut sind.
Im dritten Level (GEGIDOS)
ist Eure Aufgabe die Beset-
zung des Skom-Zentrums. Bei

diesem Auftrag ist es am ge-
scheitesten, wenn lhr zunachst
das Depot Dep-0023 ein-
nehmt und Euch damit den
Kampfpanzerzug Anaconda
sichert. Wenn Thr mit Euren
Verbanden zuerst die gegneri-
schen Buggy-Einheiten und
Ranger aufs Korn nehmt, sollte
die Mission ziemlich schnell
beendet sein.

In Level vier (WABODAE)
miiBt Thr zwei Flughéfen beset-
zen. Das gelingt Euch, wenn Ihr
zunachst das Depot Dep-0026
einnehmt und die Stadt Hom-
hill besetzt. Von dort aus kénnt
Ihr dann mit Euren Einheiten
den ersten Flughafen angrei-
fen. Ihr solltet in jedem Fall auf
die Mine an der Briicke achten
und in erster Linie mit Buggys
arbeiten. Feindliche Radarsta-
tionen sollten in jedem Fall ver-
nichtet werden.

Level fiinf (BUFASWE) hat
die Besetzung der Stadt Ter-
don Gent zum Ziel. Als erstes
nehmt lhr die Fabrik Atc-1004
ein und riickt mit den erbeute-
ten Vaders in Richtung Giltow
vor. Zusétzlich solltet Thr mog-
lichst viele Buggys produzie-
ren, die Euren Vormarsch nach
Giltow unterstiitzen. Verbindet
das Schienennetz aus dem Sii-
den mit dem aus dem Norden,
und stoBt dann nach Norden in
Richtung Terdon Gent vor. Be-
vor lhr die Stadt attackieren

kénnt, miiBt Ihr die Fernwaffen
vernichten.

Im sechsten Level (GEHAU-
WA) stehen die Besetzung der
Terdoner Werft sowie die Er-
oberung des Zentrums auf dem
Plan. Hier solltet Ihr auch
zunachst das Hauptaugen-
merk auf die Dezimierung des
Gegners und die Zerstérung
der Fernwaffen lenken. In der
Nahe des Hafens befindet sich
ein Versteck mit Samurais und
Buggys, die fiir den Angriff auf
feindliche Boote geniitzt wer-
den kénnen.

Weitere PaBworter sind:

Level 7 OLARIBU
Level 8 FITORGE
Level 9 DAFATWA
Level 10 WABIKDO
Level 11 GEEUSAT
Level 12 KAIMAWA
Level 13 SIETIBU
Level 14 GEDEROM
Level 15 ULUARGE
Level 16  ABUNDWA
Level 17 LANADGE
Level 18 WAFEFAL
Level 19 BUSALUG
Level 20 GEKEFZU
Civilization

Zum Einstieg solltet Ihr als Kar-
te die Erde wahlen. Da sich
Civilization sehr stark an ori-
gindren Voraussetzungen ori-
entiert, kann man die Landstri-
che zum Siedeln so auswéhlen,
wie sie auch in der Realitét exi-
stieren.

Wenn Ihr ein wenig mehr
herumexperimentieren méch-
tet, wahlt Thr ,Customize
World“ und dann eine eher
feuchte Welt (148t sich am ehe-
sten in Griinland umwandeln)
mit reichlich Land (etwas mehr
Land erspart zu Beginn die
Schiffe). Danach solltet Thr bis
zu sieben Zivilisationen aus-
wihlen. Um keine Zeit zu ver-
lieren, baut Ihr als erstes dort ei-
ne Stadt, wo Euer Siedlerteam
beginnt. Danach geht es ans
Sondieren des Geldndes, um
dann den Bau weiterer Stéadte
in Angriff zu nehmen. Dschun-
gel, Wald und Sumpf sind
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ergiebiger, da sie sich in frucht-
bares Grasland umwandeln
lassen. Hiigel lassen sich durch
Bergbau ausbeuten. Nutzt auch
unbedingt die ,Special Resour-
ces": Gold, Edelsteine und Pfer-
de sind besonders giinstig.
Habt Ihr mehrere Stadte ge-

baut, miiBt Ihr sie mit StraBen.

vernetzen, um den Handel in
Gang zu bringen und Eurem
Militdr die Chance zu geben,
schnell von Ort zu Ort zu gelan-
gen. Versucht auch, in Kii-
stennahe zu siedeln und dort
Hafenstddte zu bauen. Denn
wenn IThr Euren Kontinent ab-
gegrast habt, kénnt Thr Schiffe
bauen und von Hafenstadten
aus m Seg stechen! m_'ande _

In den beiden hnhemn_~

Sch!.r.derlgkeltgstufen (Chief- -
tain und Warlord"‘-Level) 15 g
es relativ einfach mit den ande-
ren Zivilisationen umzugehen.

Die Variante ,Frieden scl;uﬁe-___y_

Ben - angreifen Frieden schli

Ben .“ hat sich bewshrt. Umei-
neZwi]isauon zu entwnckein,ist' ~ erster Linie auf quahtauv gutes

Habt Ihr emige Sledlungen an-
gelegt, solltet Ihr moglich%t
rasch fiir die Industrialisierung
und fiir eine Verbindung per Ei-
senbahn sorgen (jedoch nicht
zu viele Fabriken bauen, das
kénnte ins Gegenteil umschla-
gen).

Das erste groBe Ziel sollte
die Eroberung eines Konti-
nents sein. Der 4Bt sich zum
einen besser verteidigen, und
zum anderen kénnt lhr von
dort eine erfolgreichere Expan-
sionspolitik betreiben. Kleinere
Zivilisationen lassen sich leich-
ter besiegen als groBere — die-
sen Grundsatz darf man nie aus
dem Auge verlieren. Thr mii3t
immer erst nach diversen
Schwachstellen suchen und
diese dann massiv attackieren.

AuBerdem solltet [hr die ein-
zelnen Zivilisationen genau un-
ter die Lupe nehmen, um deren
Bestrebungen einschéatzen zu
kénnen. Sind sie aggressiv

SERVICE

Centuries later,

Das traurige Schicksal einer ausgestorbenen Kultur

oder neigen zu einer expansi-
ven Politik, ist in jedem Fall

Vorsicht geboten. Wird ein

Krieg unvermeidlich, solltet [hr
beachten, daB Seekriege oft

von Erfolg gekront sind.Schafft
 Ihres, eine Seeblockade durch- -
zufuhren,imbt lhr?ast gewon-

o Seekziegen kommt esin

der zuerstiBomber bé;.lt. Bei t | _
~ ged Alliance fiihrt Euch in eine

Kampfen auf dem Land haben
sich Katapulte und Panzer be-

wahrt. Hier solltet Ihr verstarkt
auf Diplomaten zuriickgreifen,

Greetings from the

Ermpero $talin of

die beispielsweise die gegneri-
sche Partei bestechen kénnen.

Am ehesten hat sich folgen-
de Strategie bewahrt: Erobern
eines Kontinents - Beherr-

schen der Meerg " &mwlcl; 5
 lung einer Religion - Ausbau
* der Eisenbahn

Ausbau der
| - Abbau der

:hldtmmahs_f“‘"

-llmweltverscgmmgm;g Ent-
wicklung von Flugzeugen und

Raketen - weltereEmansian&___

.lagqu
Sir Techs

phantastische Geschichte, bei
der es um die Eroberung der In-
sel Metavira geht, die ein iiber-

ogt exalted
e Russians.

Die verschiedenen Vélker in Civilization haben alle ihre eigenen

Verhaltensmerkmale

geschnappter Wissenschaftler
in seine Gewalt gebracht hat.
Hier sind sowohl taktische und
strategische Uberlegungen als
auch die Auswahl des richtigen
Teams wichtig.

Euch stehen 60 Soldner zur
Verfiigung, aus denen Thr Euer
Team ,basteln* kénnt. Da Thr
zunachst Giber wenig Geld ver-
fiigt, kommen nur die in Frage,
deren Salér unter 1000 Dollar
liegt. Ein vierképfiges Team tut
es fiir den Anfang, spater konnt
Ihr dann ja weitere Séldner hin-
zukaufen. Da IThr nech Ekeihe_
Einnahmen habt, miiBt Ihr spa-
ren; es sollten =zitka 2000
Dollar als eiserne Reserve in

der Hinterhand bleiben. Bei der

Auswahl der Séldner achtet
darauf, daB Thr mindestens ei-
nen mit medizinischen und ei-
nen mit technisch-mechani-
schen Fahigkeiten in Euer
Team aufnehmt AuBerdem
sollten Eure Leute iiber eine

moglichst hohe Lebensenergie
sowie liber viele Bewegungs:
. punkte verfiigen. Ein weiterer
 Tip: Zu jedem Séldner existiert
~ ein Dossier, das Ihr sorgféltig
studieren solltet, denn es las-
‘'sen sich einige Riickschliisse

iiber die Qualitat der Kampfer
daraus ziehen. Habt Ihr Euer
Team beisammen, wartet die
erste Mission, bei der lhr den
+Micro Purifier* finden miiBt,
ohne den lhr Eure Baumsaft-
produktion nicht aufnehmen
koénnt Riistet Eure Mannen mit
der zur Verfiigung stehenden
Ausriistung aus, und schickt sie
in die beiden angrenzenden
Sektoren. Sie treffen auf fiinf
Gegner, von denen einer den
gewiinschten Gegenstand hat.
Erwischt lhr ihn schnell genug,
erméglicht das neben einem
raschen Produktionsbeginn ei-
ne zusétzliche Geldspritze.

Nun kénnt Thr mit Eurer Pro-
duktion beginnen. Heuert Emn-
tehelfer an (nach Méglichkeit
immer ein paar mehr, denn
durch Ubergriffe Eurer Gegner
verliert lThr ab und zu einen),
und sichert Euch den Nach-




reich [hr am Ende eines Tages
wart, gibt Euch der gute Jack.
Ist Euer Gewinn angewach-
sen, solltet Thr Euer Séldner-
teamn in jedem Fall auf minde-

- stens acht Leute vergroBern.
~ Einen eingeborenen Fiihrer er-
~ haltet Ihr kostenlos dazu. In die-

ser Truppe sollten mindestens
ein Mechaniker, der die Ausrii-

, wenn einer zur
In taktischer Hinsicht solltet
Ihr bei Kampfen folgendes be-
achten: Greift immer aus einer
sicheren Deckung an, und ret-
tet noch einige Bewegungs-
punkte in die nachste Spielrun-
de. Das gleiche gilt fiir die
Schiisse, von denen lhr auch
immer noch einige iibrig behal-
ten solltet. Untersucht alle Ob-

Ist das auch der richtige Mann fir diesen Auftrag?
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jekte, die Euch in den Weg
kommen. Die Ubersichtskarte
tut das ihrige, indem sie die Ge-
genstande blinkend anzeigt
Falls Ihr durch Fliisse oder ahn-
liche Hindernisse miif3t, achtet
auf unangenehme Wesen wie
Wasserschlangen, denen Ihr
am besten mit dem Messer be-
gegnet. Hiitet Euch vor unlieb-
samen Uberraschungen wie
beispielsweise . Minen oder
&hnlichem.

[
aner Lem-

A
fir MAYHEM.

Level 01

Level 02

Level 03

Level 04

Level 05

* Level 06

Level 07

Level 08

HCEONONPDX
MFMCCJONFM
NKMFLGCLHP
[JJLDNCCCN
CINNONHQDL
FMCKKMMOFO
KNOHGONMHS
NJLDLCADCY
CAJJLDMBEV
ICGNOONPFM
ONHGGKONHM
HNLHCIOECW
KJHLDMCCEO
CKNOMFMQFL
FLGKJOMOHK
LDLCAJNFCK
OHLLICADEO
GCJKNLHBGT
HGCNOMNPHL
DLCIJINLGCT
HLDMCMOEEX
KKKLLHGCGL
GOOMMNHQHX
LCANLLDHCO
LDMCCJNFEP
NKNDHGCDGR
GCJKLDMBIQ
CINNLDLICJ

Level 09

Level 10

Level 11

Level 12

Level 16

Level 17

Level 18

Level 19

Level 20

Level 21

Level 22

DMCMJLLGEY
ILDLGKOEGL
KJILDMGCIX
CEKHMDLJCO
ICGNLNMHEC
LDLGCJOFGU
NILDMGCDIU
MJHMDLCKCW
CMNLLDMIEO
DLGKJOLGGO
ILDMGKOEIO
OJOLHCGLCO
CCJIMDMJEP
LGCNOLDHGL
LLIGCJMFIK
HMDLCIOMCJ
KKIOLICKEP
GKNOLDLIGU
DMGKJO

GGJIMDMJIL
CINNMDLOCS
LMBIINOOEY
IMDLGONMGX
KJIMDMGKIQ
CAKHLFLBDU
ICANNMLPEQ
MDLGCJMNGM
NKMDMGCLIP
IJJLNHCCDS
CINLMDMQET
" DLGOJMMOGJ
IMDMGKNMIW
NJNNHCADDR
CCKHNNIBFP
LGGNMMDPGW
OLIGCKMNIW
HLFLCMNEDW
KJKLFMCCFU
GKNOOLHQGT
LIGKJOOOIQ
'LNHCAKNFDS
NILFMCGDFT
GCJINNHBHU
MGCNOMDPIX
FLCMKLLGDJ
KNNICONEFU
KJKLFLGCHJ
GKNOMDMQIQ
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Level23 LCAOLLFHDS
NNICGKOFFO
OINNHGCDHL
GGJILFMBJU
CIOLLFLIDL
NMBKJONGFU
ILFLGONEHR
OJILFMGCJO
CEJHOFHJDO
MCCOMLFHFY
LFLGCJOFHY
NKLFMGCDJJ
OKHMFLCKDM
BKNONFIIFP
NHGOKONGHM
ILFMGONEJU
NJMFLCACDU
CCJKMFMJFU
LGCNOLFHHO
LNIGCJMFJU
HMNHCIOMDQ
OKKONICKFY
GOOOLNHIHQ
FMGKJOLGJU
ONHCAKNNDN
OIMFMCCLFJ
GCJIOFHJHU
MGCNOLFHJR
FHCMKLMODO
KMFKCKNMFT
KJIMFLGKHQ
GKNONNIJQ

Level 24

Level 25

Level 26

Level 27

Level 28

Level 29

Level 30

Inder neven Welt
Cheat-Meniis in Spielen sind be-
liebt und in vielen Spielen auch
enthalten, aber leider oft sehr gut
versteckt. So gibt es auch in Sid
Meiers Colonization ein ent-
sprechendes Menii, das aller-

SERVICE

dings erst einmal recht
trickreich aktiviert werden mubB.
Sobald Ihr das Game auf Eurer
Festplatte installiert habt, gilt es,
im Verzeichnis C:\CIVILIZATI-
ON\ die Datei MENU.TXT ein
wenig zu manipulieren. Gut ge-
eignet hierzu ist der EDIT-Be-
fehl von DOS. Sucht nach dem
String ,@pedia“, und verandert
ihn ein wenig, z. B. in ,@pedia-
special®. Dadurch wird im ei-
gentlichen Game das Coloni-
padie-Menii durch das Cheat-
ersetzt. Leider
schwindet es wieder, sobald [hr
einen Spielstand ladet. Seid
beim Durchfithren dieses
Tricks vorsichtig, und manipu-
liert nur an der installierten Ver-
sion herum, keinesfalls auf
Euren Originaldisketten. Versu-
che auf eigene Gefahr!

Menii ver-

Warcraft

Ein klassisches Fantasy-Strate-
giespiel ist Warcraft: Orcs &
Humans, das von der Firma In-
terplay verdffentlicht wurde.
Hier miit Thr das recht idylli-
sche Reich Azeroth gegen die
Horden der Finsternis verteidi-
gen oder aber auf Seiten der
Orcs die Menschen vertreiben.

Da das Spiel in Echtzeit ab-
lauft, maBt [hr immer rasche
Entscheidungen treffen, ohne
jedoch {ibereilt zu agieren. Eine
wichtige Rolle spielt das Gelan-
de, das Ihr

jederzeit zur

Lemmings 3D
Auch bei den dreidimensionalen Lemmings gibt es Levelcodes:
Fun Tricky Taxing Mayhem
KAMACITE CABOCEER =~ CHORIAMB  BLIMBING
GUMMOSIS GEROPIGA  GARGANEY  FANAGALO
PRODNOSE = BONTEBOK = KAOLIANG  DRICKSIE
NGULTRUM  EMPYREAL MAROCAIN  KURTOSIS
COTTABUS LANGLAUF OBTEMBER ~ GREGATIM
BIDAGGLE NANNYGAI  TASTEVIN WALLAROO
EPICALYX SARATOGA  VELLOCIA AVENTAIL
HOMALOID  QUINTAIN BORACHIO  GAZOGENE
LALLYGAG MUSQUASH  JACKAROO  JINGBANG
BILABIAL ZOMBORUK COOLAMON DIALLAGE
CACOFOGO  SKILLING BANAUSIC BUNODONT
METAVURT WOBEGONE FABURDEN NAINSOOK
SLOWBURN  BINDIEYE RECKLING YAKIMONA
PELLUCID FRAXINUS ~ MIRLITON FUMITORY
MAKIMONO  LINDWORM  OPAPANAX  CINGULUM
KHUSKHUS  CURLICUE BIMBASHI BESLAVER
DISPLODE HANEPOOR  CAATINGA  ANABLEPS
RACAHOUT  IDEMQUOD  PENSTOCK  QUINCUNX
ORGULOUS  BLANDISH SPRINGAL TARLATAN
DUNCEDOM  MALAGASY  BABIRUSA

Deckung nutzen konnt Aus
Waldstiicken lassen sich gut
Angriffe fithren, ohne ein er-
hehtes Risiko einzugehen, zu
viele
Zwar sind die Menschen nicht
so stark wie die Orcs, dafiir
kénnen die Priester aber soge-
nannte Heilspriiche selbst iiber
weite Entfernungen ausspre-
chen. Sinnvoller ist es jedoch,
sie hinter den eigenen Linien
ihre Heilfahigkeiten einsetzen
zu lassen.

Kampfer zu verlieren.

Bei den Orcs habt lhr im Grun-
de die schlechteren Karten,
denn ihnen fehlen die Fahig-
keiten der Priester. Versucht in
jedem Fall, eine Reserve von
Gold und Holz anzulegen. Zum
einen sind Rohstoffe nur in be-
grenzter Zahl vorhanden, zum
anderen kénnt Ihr die Reser-
ven zum Bau neuer Truppen
oder Gebaude verwenden. Bei
den Gebéauden solltet Thr in je-
dem Fall alle Méglichkeiten,
die Euch die jeweiligen Gebau-
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Baut Eure Stadt in Warcraft méglichst nahe an einer Goldmine.
Eure Arbeiter werden es Euch danken
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Baut méglichst alle Gebéude, die in einem Szenario vorgesehen

sind. lhr werdet sie brauchen!

de bieten, auch nutzen. Kata-
pulte sollten nach Moglichkeit
so plaziert werden, daB3 sie die
eigenen Reihen nicht vernich-
ten. Habt Ihr an einer Stelle den
Durchbruch geschafft, solltet
Ihr als erstes die Arbeiter elimi-
nieren, damit die Produktion
des Gegners ins Stocken gerét.

Die starksten Zauberspriiche
der Geisterbeschwérer sind bei
den Menschen die Elementar-
stoBe, bei den Hexenmeistern
der Orcs die Damonenspriiche.
Ilhr miBt die mit solchen
Spriichen geschaffenen Wesen
nur in Richtung der gegneri-
schen Linien schicken und
standig fiir Nachschub sorgen.

Fiir das Spiel existiert auch
noch ein Cheat, der sich iiber
die Eingabe ,CORWIN OF
AMBER® wahrend des Spiels
aktivieren 148t Hier nun die
einzelnen Cheats und ihre Be-
deutung:

POT OF GOLD: 10.000
Gold und 5000 Holz dazu

EYE OF NEWT: Es stehen
alle Zauberspriiche zur Verfii-
gung.

IRON FORGE: Es stehen
alle Technologien zur Verfii-
gung.

SALLY SHEARS: Die Karte
wird komplett aufgedeckt.

HURRY UP GUYS: Damit
wird die Bauzeit von Gebéu-
den und Wesen verkiirzt.

THERE CAN BE ONLY

ONE: erlaubt eine extreme
Schlag- und Widerstandskraft
- lediglich Katapulte und der
Feuerregen kénnen noch
Schaden anrichten.
CRUSHING DEFEAT: Man
verliert den aktuellen Level.
YOURS TRULY: Man ge-
winnt den aktuellen Level.
IDES OF MARCH: Sieges-
sequenz der aktuellen Kampa-
gne.
ORC1..12: wechselt in das
jeweilige Szenario.
HUMAN1..12: wechselt in
das jeweilige Szenario.

Warcraftll
Der Nachfolger von Warcraft
sorgt mit seinen insgesamt 28
Missionen ebenfalls fiir reich-
lich Fantasy-Unterhaltung. Hier
einige Tips:

Thr solltet zunachst Euer La-
ger vollstandig ausbauen und
nicht gleich mit Euren Armeen
losschlagen. Dazu baut Ihr
zunéachst ein Rat- bzw. Haupt-
haus méglichst in der Nahe
des Waldes oder einer Goldmi-
ne (Eure Arbeiter werden es
Euch danken) sowie eine Ka-
serne und sichert das Ganze
mit mindestens zwei Wachttir-
men ab.

Zur Organisation von Gold-
oder Holzreserven solltet Ihr
immer mindestens zehn Arbei-
ter beschéftigen. Stadtgrenzen
und Zugdnge zu Eurer Stadt

Selbstverstdndlich

Genug zu essen,

ein Hemd und eine Hose,
ein Dach tiber dem Kopf,
geniigend Medikamente?
Selbstverstandlichkeiten!

Ja, aber leider nicht fiir

alle Kinder. Helfen Sie daher
mit Ihrer Spende. Denn dort,
wo diese Kinder leben, fangt
kein soziales Netz sie auf.

Das Kinderhilfswerk fur die
Dritte Welt e.V. sorgt schon
seit 19 Jahren dafiir, daB3 Spendengelder

ohne Umweg dort ankommen, wo sie ankommen
sollen: bei den Kindern.

Dank gezielter Projekte vor Ort.”

Damit wir diese Projekte erfolgreich weiterflihren
und neue angehen kénnen, brauchen wir dringend

Ihre finanzielle Unterstitzung.

Helfen Sie uns und damit den Kindern.

Spendenkonto: v
Kinderhilfswerk fiir die Dritte Welte. V.

Hamburger Str. 11, 22083 Hamburg . | '
Posthank Hamburg 2668 04-206 (BLZ 200 100 20).

Diese Anzeige wurde ohne Spendengelder gestaltet und gedruckt.

Messe Berlin GmbH
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miissen durch eine entspre-
chende Anzahl an Wachtir-
men gesichert werden. Nach
dem Ausbau erkundet Ihr mit
kleineren Trupps zu je sechs
Mann die Umgebung. Am An-
fang ist es auch wichtig, Eure
Produktivitdt besonders hoch

zu halten, damit Ihr eine schlag-’

kraftige Streitmacht aufstellen
konnt. Olquellen sind auch ei-
ne ergiebige Geldquelle, bei de-
nen lhr jedoch unbedingt min-
destens zwei, besser drei Schif-
fe zur Verteidigung postieren
solltet. Die Holzféller miissen
mindestens eine Baumreihe als
Deckung stehenlassen.

Bevor lhr Eure Einheiten ver-
groBert, solltet Thr zuerst Eure
Ausstattung verbessern, das
heiBt, fir bessere Waffen und
Panzerungen zu sorgen. Ver-
sucht nach Méglichkeit, immer
in Uberzahl anzugreifen, und
ordnet Eure Armee nach fol-
gendem Schema: in vorderster
Front die Schwertkampfer, da-
nach die Bogenschiitzen bzw.
die Axtwerfer und dahinter die
Katapulte. Bei einigen Einhei-
ten lohnen sich die Produk-
tionskosten nicht - man kann
auf folgende werzichten: U-
Boote, Schildkréten, Greife und
Drachen. Ein Angriff will gut
geplant sein. Dazu miiBt Ihr un-
bedingt die Karten ausgiebig
studieren.

Kreuzziigler
Schnell und einfach mogeln
kénnt Thr auch in Greenwoods
Crusade. Das Game hat einen
eingebauten Cheat-Modus, den
Ihr folgendermaBen aktiviert:
Driickt nacheinander die Ta-
sten <F3> bis <F10>, und tippt
danach ,CHEAT" ein. Das fol-
gende Menii diirfte Schumm-
lern das Herz im Leibe lachen
lassen.

Warhammer - Sha-
dow of the Hored Rat
Ebenfalls in Welten der Fanta-
sy entfilhrt werdet Thr von
Mindscapes neuem Strategie-
Epos. In der ziemlich riidden

78
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Flankenangriffe haben sich bei Shadow of the Horned Rat

gegen fast alle gegnerischen Einheiten bewdhrt

Warhammer-Welt ist das Uber-
leben nicht immer einfach.

Imallgemeinen solltet Thr vor
jedem neuen Auftrag das Spiel
speichern und dann einfach
mal drauflos spielen. Ihr be-
kommt meist erst im Verlauf
der Auftrage ein wirkliches Ge-
fiihl fiirr das richtige Vorgehen.
Zudem kommt es oft genug
vor, daf3 Thr einen Kampf mit
Ach und Krach {iberlebt habt,
aber in einen Hinterhalt geratet,
noch bevor lhrin die Sicherheit
der Stadt zuriickgelangt.

Selbst wenn es gelingt, die
Mission heil zu fiberstehen,
spielt sie nochmals, und ver-
sucht, mit noch weniger Verlu-
sten nach Hause zu kommen.
Jedesmal wenn eine Mission

erledigt ist, solltet Ihr unbedingt
Zahlmeister Dietrich aufsuchen
und nachsehen, ob es neue
Einheiten oder magische Ge-
genstiande zu kaufen gibt. Soll-
ten Eure Einheiten im Kampf
Verluste gehabt haben, kénnt
Ihr dort auch Verstarkung an-
heuern. Es ist jedoch nicht
maglich, eine Einheit tiber ihre
urspriingliche  Truppenstarke
zu bemannen.

Versucht, Eure Truppen im
Feld da einzusetzen, wo sie
am effektivsten sind. Berittene
Einheiten stehenzulassen, bis
sie angegriffen werden, ist Un-
sinn, und Armbrustschiitzen
gilt es nach Moglichkeit aus
Kémpfen Mann gegen Mann
fernzuhalten. In den Kampfen
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Auch hinter dicken Burgmauern I&iBt sich gut schummeln

geht es immer darum, die
schwachen Punkte des Geg-
ners zu treffen. Schaut, ob Ihr
feindliche Truppen von der
Seite her attackieren konnt.
Dazu ist es mitunter hilfreich,
den Gegner mittels einer In-
fanterieeinheit
Wenn er sich in deren Rich-
tung in Bewegung gesetzt-hat,
l1aBt man die Kavallerie zu ei-
nem Sturmangriff auf die Flan-
ke des Feindes starten.

anzulocken.

Bolzprinzen
Konig FuBball regiert, und sei-
ne Amtszeit ist nicht etwa
schon nach vier Jahren zu En-
de. Entsprechend gut florieren
die diversen FuBballmanager-
Games. Um beim Bundesliga-
Manager Hattrick von Soft-
ware 2000 mal richtig Kohle
zu scheffeln, solltet Ihr folgen-
den Trick ausprobieren.

Vor dem 1. Juli und damit
auch vor dem ersten Spieltag
wechselt Thr in den Bankmo-
dus und pumpt Euch acht Mil-
lionen Mark fiir eine Laufzeit
von 48 Monaten. Spielt nun ei-
nen Monat Euren Spielplan,
und geht Anfang August wie-
der in den Bankmodus. Hier
sollte nun die Laufzeit Eures
Kredits noch 47 Monate betra-
gen. Andert nun die 48monati-
ge Laufzeit auf einen Monat.
Nun noch bestatigen, und Ihr
solltet ganz legal 8 Mio. auf
dem Konto haben und Euch
auch den teuersten Kicker in
der Transferliste leisten kdn-
nen.

Rummel im Orion-
Quadranten
Interstellare Strategien erfor-
dern andere Denkweisen als
die Planungen von einem Feld-
herrenhiigel herab. Das diirftet
Ihr beim Spielen von Masters
of Orion auch bald festgestellt
haben. Mit den folgenden Tips
sollte das Umdenken jedoch

nicht allzu schwerfallen.
Siedelt, was das Zeug halt! Je

groBer der Bereich, den Ihr so

fir Euer Imperium in Besitz




nehmt, desto besser. Falls es
vorkommt, daB der Raum-
sektor, in dem Ihr anfangt, nicht
besonders viele Planeten ent-
halt, solltet Ihr in Euren For-
schungslabors zunachst alles
daransetzen, Antriebe mit gro-
Ben Reichweiten zu entwik-
keln. Waffen und &hnliches
koénnt Thr spéter immer noch
bauen.

Achtet aber darauf, nicht in
Sektoren zu siedeln, die von
befreundeten Rassen kontrol-
liert werden. Die werden solche
Aktionen namlich nicht beson-
ders gutheiBen. Sollte sich das
Verhéltnis dann auch noch ver-
schlechtern, ist die betreffende
Welt schnell von allen Nach-
schublinien abgeschnitten und
~ dem neuen Gegner ausgelie-
~ fert.

Zur Verteidigung solltet Thr
statt vieler kleiner Base-Statio-
nen lieber zehn bis zwanzig Ra-
. ketenstationen bauen und ein
- Riesenschiff dort stationieren.
So ist die Welt gut geschiitzt
- und kann eigentlich nur noch
von einer riesigen Armada
tiberrannt werden. Ein ,Advan-
ced Space Scanner” leistet bei
der Planung der Verteidigung
zusatzlich gute Dienste. Mit
dem Teil kénnt Ihr feindliche
Truppenbewegungen auf gro-
Be Distanz ausmachen und so
Eure Verteidigung frithzeitig
darauf einstellen.

Das Erobern gegnerischer
Planeten sollte zunéchst durch
mehrere Bomberverbande ein-
geleitet werden. Erst wenn die
Bevolkerung soweit dezimiert
wurde, daB das GroBenverhalt-
nis Bevolkerung/Invasions-
truppen bei ca. 50:50 % liegt,
solltet IThr richtig losschlagen.
Ist der Technologielevel des
betreffenden Planeten hoher
als der Eure, versucht, das Kraf-
teverhéltnis weiter zu Euren
Gunsten zu verschieben.

Gemogel aufdem
Rummelplatz
Auch bei Bullfrogs Theme
Park gibt es einige Cheats, die

frustrierten Rummelplatzbesit-
zern auf die Spriinge helfen
kénnen. Gebt als Spielerna-
men ,DEMQO* ein, und wéhlt
dann die Option ,Spiel fortset-

- zen®, Schwupps, schon habt [hr

einen komplett eingerichteten
Vergniigungspark.

Wer seinen Park Disneyland
nennt, hat auch besondere Vor-
teile, denn nun kann das Spiel
ohne Darlehen begonnen wer-
den.

Mehr Kohle in Frontier

Chronischer Geldmangel auf

dem Weg zu den Sternen? Das .

mubB nicht sein, wenn lhr dem
Tip eines versierten Raum-
handlers ' Glauben schenkt
Legt Euch zunéichst ein paar
Passagierkabinen zu, und fiillt
diese mit Emigranten, die den
Planeten verlassen wollen, auf
dem lhr gerade seid. Jetzt ver-
kauft das Schiff. Ihr bekommt
zwar die Meldung, daB ein Ver-
kauf mit Passagieren an Bord
nicht moglich ist, doch der Ver-
kaufserlés wird Euremm Konto
trotzdem gutgeschrieben. Thr
kénnt diesen Trick durchaus
ein paarmal hintereinander
durchfithren und Euch so ein
ansténdiges Finanzpolster be-
sorgen.

Magische Weltreiche

Civilization fiir Fantasy-Fans,
so wird Microproses Master of
Magic oft beschrieben. Aus-
gangsort des Geschehens ist
eine Stadt, die Euch als Basis
dient. Schickt zu Spielbeginn
erst einmal ein paar Truppen in
die ndhere Umgebung. Be-
wéhrt hat sich dabei die Vorge-
hensweise, bei der je eine
Einheit in jede der wvier
Himmelsrichtungen geschickt
wird. Ein Stiick von der Stadt
entfernt laBt Ihr die Jungs
dann rechtwinklig vom ur-
spriinglichen Weg abbiegen,
so daB alle vier Einheiten etwa
die Bewegung eines Wind-
miihlenfliigels nachvollziehen.
Wiederholt das zwei- oder
dreimal, und Ihr habt Euch auf
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Diese Zaubersiedlung ist schon ganz passabel ausgebaut

sehr effektive Art und Weise
ein Bild von Eurer néheren
Umgebung gemacht Die in
dem Gebiet gefundenen Tur-
me, Ruinen und Héhlen sollten
erkundet werden, lhr diirft je-
doch vor dem Betreten das Ab-
speichermn nicht vergessen.
Beim Ausbau Eurer Stadt
sollte zunachst die Versorgung
mit Lebensmitteln im Vorder-
grund stehen, fangt also mit ei-
nem Kornspeicher (Granary)
an. Durch den Erkundungs-
gang wiBt [hr, ob es Berge und
Walder in der Néhe der Stadt
gibt Je nach den Vorausset-
zungen solltet lhr eine Sé&-
gemiihle bzw. die Miners Guild
bauen. Weiterhin solltet Thr ei-
ne Bibliothek und eine Sages

Guild bauen. Stehen diese Ge-
baude, kénnt hr Euch dem mi-
litirischen Ausbau der Stadt
widmen.

Beim Aufbau Eurer Heere
solltet Thr gleich zu Anfang
versuchen, die Einheiten gut
auszubilden. [hr kénnt immer
nur neun Einheiten in eine
Schlacht schicken - also bes-
ser die harten, guten Jungs
nehmen als preiswerte Weich-
eier. Baut bevorzugt Truppen-
typen, die auf Distanz kdmpfen
konnen. Versucht, Einheiten so
schonend wie maoglich zu be-
handeln, sie sammeln in jedem
Kampf Erfahrungen und wer-
den somitimmer besser. =l

(Vera Brinkmann,/
Heiner Stiller)

Hier wurde das Zauberbuch griindlich studiert; solche Magie-

blitze kommen nicht von ungefihr
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UFO & X-COM

UFO: Im Inneren
eines fremden
Raumschiffs ist
besondereVor- *
sicht geboten

Die Hommage von Microprose an die Inva-
sionsfilme der 60er und deren Fortsetzung
konnen einen schon verzweifeln lassen.
Der kernige Schwierigkeitsgrad der
Missionen, die riiden Aliens, die alles tiiber
den Haufen ballern, oder die maBig aus-
gebildeten Soldaten, die erst einmal einen
Haufen Locher in die Luft ballern, das
alles ist ein Fall fiir harte Nerven.

unéchst ist es wichtig,

die Basen an strate-

gisch giinstigen Orten

zu errichten. Die erste
sollte im Uralgebirge oder in des-
sen Nihe erbaut werden. Von
dort aus hat man fast ganz Eura-
sien unter Kontrolle. Die zweite
Station wird in Nordamerika in-
stalliert und die dritte in Australi-
en. Von diesen drei Ausgangs-
punkten 4Bt sich der ganze Pla-
net leicht iiberwachen. Wenn Thr
das Geld und die Zeit habt, kann
es nicht schaden, noch je eine

Basis am Nord- und am Siidpol
zu errichten; nun habt Ihr den op-
timalen Uberblick. Stattet jede
Basis wie folgt aus: ein Quartier,
ein Hangar, ein Lager und eine
kleine Radaranlage. Baut die Sta-
tionen danach schrittweise aus.
Die Basen sollten nach den ein-
zelnen  Erweiterungsschritten
wie folgt aussehen:

Schritt 1: ein Labor, eine
Werkstatt, ein Mannschafts-
quartier, ein groBer Radar;

Schritt 2: ein Sonarradar, ein
Gedankenschild, ein Labor, eine

X-COM: Der richtige Standort fiir die Operationsbasen ist

entscheidend

Werkstatt, ein Lager, zwei Psi-
Labore. Habt Ihr dann noch
Geld tibrig, kénnt Thr den ver-
.bleibenden Platz in den Anla-
gen nach Wunsch auffiillen.

Aus Forschung und
Technik

Als erstes solltet Thr Eure Wis-
senschaftler die Laser-Techno-
logie ergriinden lassen. Bringen
Eure Truppen erbeutete Plasma-
waffen von einem Einsatz mit
zuriick, bevor die Forschung an
den Lasem vollendet ist, knnt
Thr ein paar Wissenschaftler mit
Plasmaforschung betrauen. So
konnt Ihr schnell und einfach an
hochwirksame Plasmawaffen
kommen, mit der Ihr Eure Ab-
fangjager ausriisten konnt.

Besonders lohnende For-

schungsobjekte sind auch die
folgenden Geréte und Utensili-
en: auBerirdische Granaten, klei-
ne und groBe AbschuBrampen
sowie dazugehorige Munition,
Arzttasche und Bewegungs-
scanner.

Sobald Ihr ein UFQO abgeschos-
sen bzw. zur Landung gezwun-
gen habt, gilt es, so schnell wie
moglich mit Bodentruppen bis
zur Absturzstelle vorzustoBen.
Nach der Landung des Trup-
pentransporters ist insbesonde-
re die Ausstiegsphase geféhr-
lich, da Eure Maé&nner und
Frauen dann zemlich unge-
schiitzt sind. Stellt zunéchst je ei-
nen Posten links und rechts von
der Ausstiegsrampe auf. Damit
habt Thr schon einmal einen
besseren Uberblick iiber das
Gelédnde. Schickt nun den Rest
der Truppe zu einem moglichst
nach allen Seiten geschiitzten
Ort. Dann wird das Geléande sy-
stematisch durchkdmmt, wobei
sich die Soldaten gegenseitig
Deckung geben sollten. Behal-
tetimmer im Auge, wie viele Be-
wegungspunkte die einzelnen
Mitglieder der Einsatztruppe
noch haben. Unter keinen Um-
sténden solltet Ihr mit den letz-
ten verbleibenden Punkten um

b -

UFO: Nicht nur am Boden, sondern auch in der Luft solite immer

das richtige Gertit parat sein



die Ecke eines Hauses gehen
oder sonst irgendwie vorher
nicht einzusehendes Geldnde
betreten. Sollten sich dort gera-
de Aliens aufhalten, ist Euer
Mann mit groBer Wahrschein-
lichkeit verloren.

Sollten sich Aliens in Gebau-
den versteckt halten, laBt Euch
nicht darauf ein, in das betreffen-
de Haus zu gehen. Versucht lie-
ber, es mit Explosivwaffen aus-
zurduchern. Aber Vorsicht beim
Einsatz der knalligen Dinger bei
Terroreinsatzen! Da kann es nur
zu leicht passieren, dal3 Spren-
gungen auch Opfer unter der Zi-
vilbevélkerung fordern. Das
mogen die Regierungen gar
nicht, es folgen schlechte Kriti-
ken und méglicherweise sogar
Budgetkiirzungen. Beim Betre-
Alien-Raumschiffen
kénnt [hr nicht vorsichtig genug

ten wvon

sein. Da man nie genau weil3,
wie viele Aliens sich noch im
Schiff aufhalten, miiBt Ihr erst ei-
ne Vorhut von zwei Mann in das
Schiff schicken. Die sichern den

rTEEE
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UFO: Die Ausriistung der einzelnen Charaktere sollte genauim
Auge behalten werden

ersten Raum, und die nédchsten
Mitglieder der Truppe kénnen
hereinkommen. Versucht, jeden
neuen Raum, den Ihr betretet, in-
nerhalb eines Zuges zu sichern,
d. h. die Ménner so zu postieren,
daB sie alle Tiiren im Auge ha-
ben und sofort auf eintretende
Aliens reagieren kénnen.

Raumschiffe
Gleich vorweg: Die besten
Raumschiffe sind die der Aven-
ger-Klasse. Da sie leider erst
spater im Spiel nach einiger
Forschung zur Verfiigung ste-
hen, werdet Thr zunachst mit
anderen Typen vorlieb neh-
men miissen. Sobald die Aven-
ger gebaut werden kénnen, gilt
es, so schnell wie maglich alle
existierenden Schiffe gegen die
der Avenger-Klasse auszutau-
schen. Diese Schiffe vereinigen
iibrigens alle Merkmale der an-
deren Typen in sich und sind
somit auf allen Einsatzgebieten
die erste Wahl Ubrigens
benétigt dieser Schiffstyp Eliri-
um als Treibstoff - also immer
darauf achten, daB geniigend
davon in den Lagern der Statio-
nen vorhanden ist

X-COM - der
Schrecken aus der Tiefe
Wer sich bisher kriftig ange-
strengt hat, wird es sicher ge-
schafft haben, die bésen Aliens
aus UFO von der Erde zu ver-
treiben. Da ist es schon ein we-
nig frustrierend, feststellen zu

SECRET SERVICE

miissen, daB eine Bande beson-
ders gemeiner AuBerirdischer
bereits seit Urzeiten in den Tie-
fen des Meeres lauert. Aber se-
hen wir es lieber von der positi-
ven Seite: Durch diese Invasion
aus der Tiefe, die Microprose da
im zweiten Teil von UFO anzet-
telt, haben wir wieder reichlich
neue Missionen, in denen strate-

gisches Geschick bewiesen
werden kann!
Die Stationen

Wie im ersten Teil ist es wichtig,
die Stationen taktisch klug zu
plazieren: Die erste Basis im Pa-
zifischen Ozean, die zweite im
Indischen und die dritte im At-
lantischen Ozean. Auch hier
kénnen weitere Stationen unter
den Polen nicht schaden. Baut
die Stationen in der gleichen
Reihenfolge aus, die schon im
ersten Teil angewendet wurde.

Als erstes solltet Ihr Eure Wis-
senschaftler auf die Gauss-
schen Waffeny ansetzen. Im Ge-
gensatz zum ersten Teil braucht
Ihr diesmal bestimmte extrater-
restrische Gegensténde, um auf
diesen basierende Forschun-
gen zu betreiben. Auch die Ali-
ens selbst bringen bei der ge-
naueren Untersuchung wert-
volle Informationen, die in For-
schungsprojekten  umgesetzt
werden kénnen.

An extraterrestrischen Tech-
nologien solltet lhr zunéchst So-
narwaffen und Munition erfor-
schen. Damit koénnt lhr dann

eine ziemlich leistungsfahige
Sonarkanone fiir Eure U-Boote
bauen, die den dicksten Alien
aus dem Wasser kicken. Der be-
sondere Vorteil dieser Waffe
liegt darin, daB Thr mit dieser Ka-
none andere U-Boote angreifen
konnt, ohne daB Euer eigenes
Boot bei Explosionen Schaden
nimmt Weitere niitzliche Ge-
genstdnde, auf die Ihr Eure For-
scher ansetzen solltet, sind Arzt-
tasche, Bewegungsscanner und
Sonarimpulswerfer.

Kampfund U-Boote
Auch hier ist die Ausstiegspha-
se der brenzligste Moment der
ganzen Mission. Versdumt also
nicht, wieder die beiden Spaher
links und rechts neben der Aus-
stiegsluke zu postieren. Anson-
sten gelten im wesentlichen alle
Verhaltensregeln, die schon bei
UFO aufgezeigt wurden. Beson-
ders wichtig: Die Aliens haben
Euren Ménnemn gegeniiber ei-
nen entscheidenden Vorteil. Sie
kénnen im Dunklen sehen - al-
sorichtet Euch darauf ein.

Zur frohlichen Fahrt im gel-
ben Unterseeboot braucht es
nicht viel. Doch wirklich gute
Boote sind rar. Der Typ TOP-U-
Boot vereint die Leistungsmerk-
male aller anderen Boote in sich
und ist somit das ideale Gerat.
Sobald Thr diesen Typ bauen
kénnt, sollten alle anderen Boo-
te nach und nach ersetzt wer-
den. Q

Heiner Stiller

X-COM: Auch unter Wasser bedarf es schneller Fahrzeuge, um
schnell zu den Einsatzorten gelangen zu kénnen
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Capitalism
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Fur alle Manager und

den in spe: Wenn Ihr bislang bei Capitalism I_ 2
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Vorstandsvorsitzen-

nichtden gewunschten Erfolg hattet,

konnten die

n Tips vielleicht

helfen, die richtige Sﬁ'ategie zufinden.

nn es um Akti-
en geht, solltet
Ihr so viel wie
maglich  davon
behalten, mindestens 50 %. Ihr
bekommt zwar kein Geld von
externen Aktionérgn, aber zu-
mindest ist sichergestellt, daB Thr
ihgg Haus bleibt.

erm wenn der Kurs entspre-
chend Euren Erwartungen steigt,

werdet Ihr spater kaum iiber das

notige Kapital verfiigen, um die
Aktien zuriickzukaufen.

Um Euch die Konkurrenz
vom Hals zu halten, solltet Ihr,
wenn moglich, von, Euren
wichtigsten Konkurrenten min-
destens 25,1 % des Aktienka-
pitals aufkaufen. Durch diese
Aktion schlagt Ihr zwei Fliegen
mit einer Klappe: Durch den
Besitz von 50 % des Stammka-
pitals Eurer eigenen Firma ver-
hindert Ihr, daB Euer Unterneh-
men zum Spielball machthung-
riger Konkurrenten wird. Der
Besitz der Fremdanteile stellt
auch sicher, daB sich diese
Konkurrenz nicht zu gréBe-
ren Unternehmen zusammen-
schlieBt, gegen die Ihr auf Dau-
er nicht bestehen kénnt.

Solltet Ihr doch einmal in die
Situation kommen, daB es ei-
nem der Konkurrenten gelingt,
mehr als 50 % der Aktien Eu-
res Untemehmens zu erwer-
ben, so gibt es eine unpopulédre
MaBnahme, um die fremde
Kontrolle zu brechen. LaBt die
Maximalanzahl an neuen Akti-

82
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en ausgeben! Dadurch smlﬂ
der Anteil des Konkurrenten
er verliert die
ﬁm&lﬂ&r Untemneh-
men. Mit dem so gewonnenen
Kapital kénnt Thr nun wieder-
um neue Minder- oder auch
Mehrheitsbeteiligungen  an
fremden Unternehmen erwer-
ben. Der Wermutstropfen bei
dieser Aktion ist, da3 nach der
Neuausgabe der Kurs Eurer
Aktien stark einbricht.
Ihr solltet wahrend des

Spiels keine Fusion mit ande-

ren Unternehmen anstreben,
solange Ihr Euch nicht davon
iiberzeugt habt, daB das andere
Unternehmen {iber Vorteile
verfiigt, die lhr anders nur
durch lange, kostentrachtige
Bemithungen erreichen kénn-
tet. Fiir eine Fusion mit einem
anderen Unternehmen miiBt
Thr iiber mindestens 75 % des
gegnerischen  Aktienkapitals
verfiigen.

Solltet Thr mit Eurem Unter-
nehmen in eine Situation gera-
ten, in der dringend zusétzli-
ches Kapital gebraucht wird,
nehmt lieber einen Kredit auf.
Dabei diirft Ihr aber nie verges-
sen, daB die Kredite neben der
Riickzahlung auch zusétzliche
Zinsen .verursachen. Kalkuliert
also vorsichtig, sonst ist' Euer
Unternehmen plétzlich iiber-
schuldet.

In diesem Fall werdet Ihr
Euch schweren Herzens von
fremden Firmenaktien oder so-

Cash :

-/
pql.-

“ﬁn

ﬁl.

[Now 12, 1991

Cash : iﬂ,l?' 996

B e B

Ilm'lllll Profit : $4, IISB.ISI

Issue New Shares
Set Stock Dividend

Borrow/Repay Bank Loan

No. of New Shares
Issuing Price

Current Stock Price
Eupected Gross Receipt

Issue Now

Stack Price

Man. No. of Shares Can Be Issued 3,890,000
Total No. of Shares Outstanding 1,500,000

41773

$173.73
$17,372,612

Total No. of Shares

2 mdbon

TS

Past 10 Years

Past 10 Years

Die Bewegungen aufdem Aktienmarkt soliten peinlich genau

beobachtet werden

gar von eigenen Aktien tren-
nen miissen. Wenn es ganz
schlimm kommit, gilt es sogar,
Teile Eures eigenen Unterneh-
mens, z. B. Warenhéuser, Fabri-
ken oder Farmen, zu schlieBen.

Ihr solltet Euch nach der Aus-
wahl eines Szenarios nicht zu
viel vornehmen. Gebt den Din-
gen Zeit. Kaum ein Kaufhaus,
eine Fabrik oder ein anderer
Betriecb wird von Anfang an
Gewinn machen. Neue Kauf-
hauser brauchen eine Anlauf-

phase, bis sie sich in der Stadt
etabliert haben. Hier kénnt lhr
durch die Preisgestaltung we-
sentlichen EinfluB nehmen:
Steigt mit niedrigen Preisen
ein, und die Kunden werden
wie von selbst kommen.

Glaubt nicht, daB Ihr alle Pro-
dukte direkt von Spielbeginn
an selbst produzieren miiBt.
Kauft zunéachst Importwaren in
den Seehifen; erst danach soll-
tet lhr die Entscheidung iiber
eine eigene Produktion treffen.

Nov 19, 1991 Cash : $51,529,836 Annual Profit : “.”2.535
Pice  P/E Owned% SiockVaks - .
WDetaGamma  $17257 2028 000% $0.00 [ | Total o, o shaves |
MepleFive | $6779 1074 000% $000
1 Happy Resowce  $1005 19202 0.00% $000 £
Gioballik 42968 1405 000% $000 : J
]
Shachokdes  OwpedOty  Owned?  Stock Vake. i
| Publc Shaveholders 5,795,321 @781%  $392.890.637 3
Peteviichasl Kion 64679 0985 $4384877 :
BurdonK LelJe 430000  742%  $33218783 P
RoguBandy 0000 A79%  $16.948614 R bl i
o1 [Doy] [Worth| [Vou]
;s =7 | BuyStoeks|<4/500% X6 S00000XS6779 o |
Peter Michael Kroa $20.074 { B e [Buy] g
| 5l Stocks |- /0.00% X6,600,000 X $57.79 "
Ji.-..___ll:J AR

Die Kurse der Wertpapiere anderer Firmen geben AufschiuB

iiber deren Erfolge
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Wiihit fir landwirtschaftliche Produktionsstétten immer
optimales Gelénde

Zu Beginn lohnt sich die Her-
stellung von landwirtschaftli-
chen Produkten. Diese kénnen
zum einen in den eigenen Kauf-
hausern verkauft und zum an-
deren zur Produktion von Wa-
ren bzw. Giitern in der ersten ei-
genen Fabrik verwendet wer-
den. Wahlt den Standort fiir Eu-
re erste Farm sorgfiltig aus: Je
besser der Boden und die kli-
matischen Verhaltnisse fiir das
einzelne Produkt geeignet sind,
desto héher ist letztlich die
Qualitat der erzeugten Produk-
te, was sich wiederum im Ver-
kauf und der Weiterverarbei-
tung auswirkt. Die erste Fabrik
kann mit Rohstoffen aus eige-
ner Produktion oder mit impor-
tierten Rohstoffen versorgt
werden.-

Der Forschung braucht Ihr in
der ersten Zeit kaum Beach-
tung zu schenken, sie ist der
einzige Bereich Eurer Firma,
der nur Geld kostet. Spater,
wenn sich Euer Unternehmen
am Markt etabliert hat und Ge-
winn macht, solltet Ihr ein For-
schungszentrum  einrichten
und dort die Waren, die lhr
selbst produziert, verbessern
lassen. Diese Verbesserungen
schlagen sich sowohl in der
Fertigung als auch in der Pro-
duktqualitét nieder. Somit wer-
det Ihr langfristig auch héhere
Verkaufspreise  durchsetzen
kénnen. Die Kunden sind eher
bereit, fiir ein qualitativ hoch-
wertiges Produkt hohere Preise
zu zahlen.

Bei der Auswahl der Sorti-
mente fiir die Warenhduser

solltet Ihr die regionalen Unter-
schiede beachten: In einem
Warenhaus, das in ei qr@

in der heiBen Khmaz:\e ieg
werden sich Pullover kaum
zum Verkaufsschlager ent-
wickeln, und in einer eisigen
Umgebung werdet Ihr mit Si-
cherheit auf Eurer Eiscreme sit-
zenbleiben.

An dieser Stelle im prel
konnt Thr Werbung einsetzen.
Noch besser ist es allerdings,
das Geld fiir sinnvollere Pro-

dukte auszugeben. Erst wenn

Eure Produkte im Vergleich zur
Konkurrenz echte Vorteile bie-

lhr in die Statistiken wechselt
und dort die Konkurrenz etwas
genauer unter die Fupe nehmt.
Ihr findet detaillierte Informatio-
nen iiber alle Bereiche der Un-
temehmen. So kénnt lhr z. B.
anzeigen lassen, welche Roh-
stoffe geférdert und welche
Produkte daraus hergestellt
werden. Weiterhin kann das
gesamte Sortiment nach Pro-
duktion und Verkauf aufgesplit-
tet werden. Fiir die einzelnen

Wenn das Unternehmen ir-

gendwann in die Gewinnzone .

kommt, kénnt Ihr einen Magd ]|, J

ger einstellen, der Euch die
Kleinarbeit abnimmt. Da es
sich hier um hochqualifizierte
Wirtschaftsfachleute handelt,
liegen die Jahresgehélter in
derart astronomischen Héhen,
daB Ihr iiber einen solchen An-
stellungsvertrag genau nach-
denken solltet Die 20 Millio-
nen, die, so,ein Typ abkassiert,

Produkte kann die Mar}fsﬁ&.ﬂﬁ@@i;ﬂ*n einen erst einmal

lung erfragt werden, d. h. Thr ™
konnt nachschauen, welchen

ein Unternehmen mit sei-
nen einzelnen Produkten ein-
nimmt.

Diese Informationen si ﬁ'.'l‘
e Entwick BEALELB X

gien wichtigl Wenn ein Kon-
kurrent in der Autoproduktion
den ersten Platz belegt, ist er
nur durch den massiven Ein-
satz von Kapital von diesem
Platz zu verdringen. Thr miiBt
eigene Fabriken bauen, die Au-

"~ toproduktion aufnehmen und

dann die Autos in Euren eige-
nen Warenh&dusern verkaufen.

ten, ist Werbung wirklich ange-
sagt, weil sie dann spiirbare Re-
sultate bringt.

Dariiber hinaus solltet Thr
das Angebotssortiment und
die Produktionspalette Eurer
Konkurrenten stindig beob-
achten. Firmen, die ihre produ-
zierten Waren nur innerhalb
des Unternehmens verkaufen,
wollen eine Monopolstellung
fir sich am Markt erreichen.
Hier solltet Ihr genau priifen, ob
sich der Einstieg in diesen Pro-
duktbereich iiberhaupt lohnt.

In einigen Szenarien sind die
Rohstoffquellen sehr spérlich
geséat. Mit etwas Kombinations-
gabe konnt lhr aber selbst zu
Monopolisten werden, z. B.
wenn es Euch gelingt, die einzi-
ge Gold- oder Eisenerzmine in
Euren Besitz zu bringen. Dann
nutzt diese Rohstoffe aus-
schlieBlich zur Produktion von
Schmuck oder Stahl.

Diesen Bereich kénnt lhr re-
lativ leicht kontrollieren, indem

Um einen vemiinftigen Markt-
anteil zu bekommen, solltet [hr
die Wagen deutlich unter den
Preisen der Konkurrenz anbie-
ten und jede Menge Geld fir
die Werbung in verschiedenen
Medien ausgeben. Hierbei ist
zu beachten, daB Ihr tiber genii-
gend Bares verfiigen miiBt
bzw. daB die anderen Bereiche
der eigenen Firma genug Ge-
winn abwerfen sollten.

verdient werden, und zum an-
deren findet man eigentlich im-
mer eine bessere Verwen-
dungsmaéglichkeit fiir das Geld.
Bei kontinuierlichem Wachs-
tum der Firma kommt es
schnell dazu, daBB man glaubt,
die Ubersicht zu verlieren. Nur
nicht‘bange machen lassen! In
solchen Féllen solltet Thr die
Splelgeschwmdlgken auf dle
langsamste S
mit Ihr Euchii ma er uhee en
Uberblick iiber die Gesamt-

~ situation Eures Unternehmens

verschaffen kénnt.
Wie bei den meisten Spielen

" dieser Art hangt nicht alles nur

vom Gliick ab. lhr braucht
schon etwas Kombinationsga-
be, um die komplexen Zusam-
menhénge des Wirtschaftsge-
schehens zu erkennen. Aber es
stehen gentigend fertige Szen-

arien mit unterschiedlichen

Schwierigkeitsgraden zur Ver-
fligung. a
Peter-Michael Krojna,/

Heiner Stiller

Mit neuven,
qualitativ
hochwertigen
Produkten
habt lhr am
Markt die
Nase vorn
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gibt’s ein paar Tips.

In einigen Missionen findet
man sehr leicht ein Lager mit
noch unbenutzten Robotern.
Durch die , Lasso-Funktion”
der Maus lassen sich diese an
einen der eigenen Roboter
binden und zur eigenen
Station filhren
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»Colony Wars“ 2492 ist ein relativ neues
Strategiespiel mit Science-fiction-Thema,
das sich weit ab von den Kriegsszenarios
der anderen Strategien bewegt. Thema
und Aufmachung bieten nicht nur alten
Strategiehasen Futter, sondern auch den-
jenigen, die sich das erste Mal mit diesem
Genre beschiftigen moéchten. Und fiir die

as Thema von Co-

lony Wars 2492

dreht sich um eine

Bergbaukolonie auf
dem entfernten Planeten ,An-
sgar-15% Dort will die UNO
neue Ressourcen erschlieBen,
gegnerische Kréfte haben je-
doch ebenfalls Basisstationen
eingerichtet, um die Bemiihun-
gen der UNO zu behindem
und die eigenen Basisstationen
zu zerstoren.

Jede Mission in Colony
Wars 2492 beginnt mit der
Ubersicht iiber die eigene Ba-
sisstation. Diese, durch eine

NEUTRAL
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griine Fahne und ein blaues
Energiefeld iiber der Kuppel
gekennzeichnet, ist das Herz al-
ler Aktionen. Hier werden die
bendétigten Roboter
mengesetzt und auf die Ober-
flache gebracht. Wahrend die
im Spiel vorhandenen Ubungs-

Zusam-

missionen den Spieler noch
weitestgehend unbehelligt las-
sen, sind die ersten Missionen
gleich mit Gegnern besetzt. Be-
vor man allerdings in ,Action-
Manier” vorwarts stiirzt und die
armen Roboter verheizt, die ja
nun auch nichts fiir das von
Menschen produzierte Geran-
gel kénnen, sollte man erst ein-
mal logisch an die Sache her-
angehen.

T —

Roboter fir den
Hausgebrauch
Meistens stehen die mechani-
schen Gesellen um die Basis-
station herum, ohne einer sinn-
vollen Téatigkeit nachzugehen.
Da die jeweilige Missionsbe-
schreibung klar das Ziel defi-
niert, 1aBt sich schon von vorn-
herein festlegen, welchen Ro-
botertyp man am schnellsten
benotigt. Da der Spieler die Ro-
boter in der Basis selbst zusam-
menbauen kann, meistens aber
die benétigten Bauteileinheiten
knapp sind, gibt es nur eine
Maglichkeit: Man sucht sich ein
paar der unwichtigsten Blech-
kameraden aus, lotst sie in die
Basis und nimmt sie auseinan-

der (im Spiel wird das ,Recyc-
ling“ genannt).

Die Vorgehensweise ist ein-
fach: Roboter mit der Maus
anklicken, als Ziel die Basis an-
wihlen; sobald der Roboter auf
dem Basiseingang steht, die
Fahne anklicken, so daB3 man
sich in der Basis befindet. Beim
Auseinandernehmen des Ro-
boters werden die Bauteile
dem Fundus gutgeschrieben.
Auf diese Weise bekommt man
etwas mehr Spielraum bei den
Bauteileinheiten und kann bes-
sere Waffen-, Spezial- und
Transporteinheiten einbauen,
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im Weltraum

wenn auch nur in begrenzter
Zahl

Wichtig ist allerdings eines:
Nicht jede Mission fangt fried-
lich und ruhig an. Einige Sze-
nen beginnen gleich nach dem
Start mit einem Uberfall durch
gegnerische Einheiten. Dabei
sind die ,Kamikaze“ die proble-
matischsten, denn sie zerstéren
alles, was um sie herum ist. Al-
so sollte sichergestellt sein, daB
eine ausreichende Absiche-
rung der Basis vorgenommen
wird: entweder durch freie Ein-
heiten, die irgendwo in der
N&he herumstehen und durch
die ,Lasso-Funktion“ an einen
Hauptroboter gebunden wer-
den, oder durch Bauen eines
Bauroboters, der Wille erzeugt.

Das Hauptaugenmerk muB
jedoch auf dem gezielten Bau
von Robotern liegen. Ausrei-
chende Bewaffnung ist Voraus-
setzung, damit man sie dann
zur Erkundung der né&heren
Umgebung losschicken kann.
Dabei sollte man moglichst
nicht gleich in die Richtung lau-
fen, in der sich das Ungemach
zusammenbraut.

Die Entdeckung weiterer un-
benutzter Fabriken, die meist
im ndheren Umfeld zu finden
sind, ist von groBer Wichtig-
keit. Das Besetzen der Fabriken
und eine Aufstockung der Pro-
duktion auf volle Kapazitat ist
dann sinnvoll, wenn die eigene
Lage durch Ubergriffe fremder
Einheiten kritisch ist und man
selbst fiir Roboternachschub
sorgen muB. Dann ist es auch
ratsam, die Suche nach der An-
garium-Mine zu intensivieren,
schlieBlich ist nur durch dauer-
haften Nachschub des Rohstof-
fes an die produzierenden Fa-
briken eine Zulieferung weite-
rer Roboterelemente méglich.

Kurz gesagt, muB jede Mission
mit Umsicht gestartet werden.
Die Roboter mit Bewaffnung
als wichtigstem Element, pas-
sendem Fahrwerk und Spezial-
gerit, die Fabriken als Herstel-
ler neuer Bauelemente und die
Mine als Lieferant fiir Angari-
um - das sind die drei Sicher-
heitspfeiler. Sind diese Punkte
einigermaBen gelést, kann
man sich langsam an die Er-
oberung der gegnerischen Ba-
sisstationen begeben.

Nichts hiilt ewig

Ein wichtiger Aspekt, den man
nicht aus den Augen verlieren
sollte, ist die Tatsache, daB3 Be-
schadigungen die Roboter
nicht mehr richtig reagieren
lassen. Wer sich bei seinen Mis-
sionen auf ein paar Erkun-
dungsroboter verlaBt und
eventuelle ,Angarium-Ziige®
(transportieren das Angarium
von der Mine zu den Fabriken)
einfach hin- und hergondeln
1aBt, der darf sich nicht wun-
dern, wenn ' irgendwann der
wichtige Rohstoff ausbleibt,
weil die Ziige als schrottreife
Metallhiigel in der Gegend ste-
hen oder durch Fehlfunktionen
die eigene Basis in Gefahr brin-
gen. Deshalb sollte - sobald
die Produktion einigermaBen
l4uft - ein gewisses Kontingent
an Reparaturrobotern gebaut
werden.

Roboter mit Fehlfunktionen
lassen sich kurzfristig reparie-
ren, wenn die Reparatureinhei-
ten schnell greifbar sind. Da die
Basis {iber acht Stellplatze ver-
fiigt, sollte man einige der Re-
paratureinheiten dort lagern
und nicht alle in die rauhe Na-
tur schicken, denn auch Repa-
raturroboter sind nicht unzer-
stérbar. Auch wenn sich bei

Colony Wars 2492 vieles vor-
ausplanen 148t - sonst wére es
kein Strategiespiel -, kann es
unter Umsténden doch durch
.gemeine Gliicksfalle” dazu
kommen, daB ausgerechnet
der taktisch genial plazierte Re-
paraturroboter durch einen

B Crescs
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Gegner zerstért wird, wéhrend
der Spieler fréhlich 200 Pixel
weiter nérdlich. nach neuen
Opfern sucht.

Mit diesen Einstiegshilfen
sollte es méglich sein, die Mis-
sionen zu einem gliicklichen
Ende zu fithren. Allerdings tiber-
nehmen wir dafiir keine Garan-
tie - schon gar nicht bei heran-
fliegenden Kamikazes ... o

Jiirgen BorngieBer/
Heiner Stiller

Im Lager der Basis solite man
nach Méglichkeit einige Spe-
zialtypen auf Vorrat haben

In der Basis stehen dann
genug Einheiten zum Demon-
tieren zur Verfiigung (hier die

noch nicht eingedeutschte
Version), deren Bauteile sich
zu neven und eher
benétigten Robotern
zusammenfiigen lassen

P SpECIAL 7/96 BEECE
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Command & Conquer
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i

- wegen der komplexen Aufgaben und der

in den hoheren Levels recht heftigen
~ Anforderungen an die Spieler den Spiele-
markt regelrecht iiberrolit.

it seiner facetten-
reichen Darstel-
lung spricht Com-
mand&Conquer
nahezu alle Spieler an: Action-
Begeisterte,  Strategietiiftler,
Grafikfans, Multiuser-Freaks.
Das Game ist nicht gerade
leicht, zumindest nicht mehr ab
etwa Level 4 oder 5 der beiden
Allianzen. Bis dahin karin man

leicht vork&mpfen, ohne sich

auf fremde Hilfe verlassen zu _

miissen. Doch ab hier kann
man sich schon glicklich
schétzen, nicht innerhalb kur-
zer Zeit vom Computer in
Grund und Boden geschossen
zu werden. Nur wer schon aus-

Alle Einheite 'halﬁn ihre Vor-
und Ncchtellll sohaben Panzer

zwar eine durchschlagende
Fouorkmﬁ,le:l er durch
kleine wendi | Einheiten leicht
verwundbar o

86 [gH SPECIAL 3/96
Splel

reichend Erfahrung mit dem
Computergegner und dessen
Strategien hat, wird bestehen
koénnen..

An dieser Stelle habt Ihr nun
zwei Moglichkeiten: Entweder
verlaB3t Ihr Euch auf fertige L&-
sungen, anhand derer lhr Euch

* ‘durch alle Levels schleichen

kénnt, oder aber lhr eignet
Euch ein paar Strategien an, die
die Mithe erleichtern, aber nicht
den SpielspaB verderben. Fiir
den letzteren Weg sind im fol-
genden Tips und Tricks rund
um Command&Congquer auf-
gefithrt, durch deren Nutzung
Ihr an Treffsicherheit gewinnen
konnt.

Kanonenfutter

Auch wenn die FuBtruppen mit
am anfélligsten sind, sind sie

fiur
ein
erfolg-
reiches Spiel
unerl&Blich. Ent
sprechend der Art der
Truppen sind ihre Einsatz-
gebiete mehr oder weniger

g

ete orfe en
t meist ihre Problemel).
Grenadiere sind perfekt, um
gréBere Fahrzeuge oder Kano-
nentiirme zu erledigen (einen
einzelnen NOD-Turm kénnt
Ihr meist mit vier bis fiinf Gre-
nadieren zerstdren, wobei
héchstens einer verlorengeht).
Bazooka-Truppen sind fiir die
Bewachung geeignet, da sie
Fahrzeuge auf gréBere Entfer-
nung beschieBen kénnen.
Auch gegen Gebéude und flie-
gende Gegner haben sie gute
Chancen.

Um groBe Mengen von
FuBtruppen aufzuhalten, eignet
sich auf Seiten von NOD ein
Flammenwerfer. Dabei solltet
Ihr mehrere Werfer aufstellen,

aber darauf achten, daB mog-

lichst keine eigenen Einheiten
in,.der unmittelbaren Umge-
bung sind, da die Tréger der
Flammenwerfer bei der eige-
nen Vernichtung ziemlich ef-
fektiv explodieren und dabei
Freund und Feind beschéadi-
gen.

Die fiir den Spielverlauf ent-
scheidenden Bots diirften bei

den meisten Missionen
die Engineer-Bots sein.
Mit ihnen kénnt Thr fast
alle gegnerischen Geb&ude
einnehmen. Dafiir sind sie aber
recht teuer und anfallig. Ein En-
gineer kann von nahezu jedem
Gegner mit einem oder zwei
Schilssen vernichtet werden.
Beim Einsatz dieser Bots solltet
Ihr daher darauf achten, daBB
zundchst fir Ablenkung ge-
sorgt wird, indem Ihr Panzer
oder andere Einheiten die Auf-
merksamkeit auf sich ziehen
laBt, wahrend die Engineers

entweder zu FuB3 - oder noch

besser, in einem kleinen Trans-
. porter - zum Zielort gebracht

werden.

Bei den mobilen Einheiten
gilt eine &hnliche Definition wie
bei den Bots. Nahezu alle Ein-
heiten sind fiir ein paar Einsatz-
bereiche gut oder optimal ge-
eignet. In anderen Bereiche
sind sie jedoch sehr anféllig, so
daB keine Mindesthaltbarkeit
fiir ein Vehikel angegeben wer-
den kann. Die leichten Einhei-
ten stellen mit ihrer hohen
Wendigkeit und Geschwindig-
keit eine ideale Unterstiitzungs-
macht dar, um die langsamen
Panzer gegen Bots zu verteidi-
gen oder unbekannte Regio-
nen zu erkunden. Andere sor-
gen mit groBer Reichweite
oder starker Panzerung dafiir,
daB Ihr beim Angriff auf feindli-
che Basen nicht mit zu hohen
Verlusten rechnen mii3t.

Fest gemavertinder
Erden

Bei der Wahl der verfiigbaren
Gebaude ist an sich nicht viel
zu bedenken. Die Reihenfolge,
in der Ihr Gebdude aufbauen
solltet, fithrt vom Bauhof zu ei-
nem Kraftwerk und iiber die Ti-
beriumraffinerie bis hin zu
einem Armee Camp/,Faust
von Nod“ oder einer Fahrzeug-
fabrik. Spatestens ab diesem
Stadium ist das weitere Vorge-
hen abhéngig von der jeweili-
gen Mission.

Dennoch solltet lhr recht
bald eine Radarstation errich-
ten, um somit frithzeitig vor
gegnerischen Angriffen ge-
warnt zu werden. In dem Zu-
sammenhang solltet lhr aber
immer auf die Stromversor-
gung achten. Gerade Radar
oder Obelisken sind Bauwer-
ke, die von unzureichender
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Missionen, indenen
es enge Canyons aus
der Luft zu kontrol-
lieren gilt, ein unbe-
zahlbares Hilfsmittel

Stromversorgung am stéarksten
betroffen sind, da sie komplett
ausfallen und damit die eigene
Basis gefdhrden konnen. Beim
Bauen ist auBerdem zu beden-
ken, daB zwei einfache Kraft-
werke die gleiche Kraft liefern
wie ein starkes Kraftwerk, aber
100 Einheiten billiger sind.
AuBerdem ist die Gefahr eines
Ausfalls bei zwei kleinen Kraft-
werken weniger groB3, als
wenn ein groBes Kraftwerk
vernichtet wird. Daher solltet
Ihr bei geniigend Platz zum
Bauen eher auf die kleineren,
billigeren Kraftwerke zuriick-
greifen.

Tricks und
vermeidbare Fehler
In Command&Conquer gibt
(oder gab) es einige kleinere
Fehler, die man - zumindest
beim Spiel gegen den Rechner
- ausnutzen kann. Der wohl
am effektivsten nutzbare

Fehler ist dabei die
Méglichkeit, eigene
Gebé&ude

an beliebigen Stel-
len der Karte zu
plazieren. Um
das zu tun,
braucht Ihr
zunéchst eine
Radarstation, und Ihr miiBt das
gewiinschte Baugebiet er-
forscht haben. Nun kann ein
Bauwerk produziert werden
(vom Sandsack bis zum Obe-
lisk). Ist es fertig, wahlt Thr eine
beliebige eigene Einheit aus.
Danach sollte das neue Bau-
werk am rechten Bildrand so
plaziert werden, daB es nicht

neu belegt werden kann, weil .

der Bauplatz'schon dem Spie-
ler gehort. Nachdem C&C mel-
det, daB3 das der Fall ist, begebt
Ihr Euch - ohne andere Positio-
nen im linken Bereich mit der
Maus zu beriihren - in die Karte.

SECRET SERVICE

diesen aufstell
verkauft  (bringt
250 Einheiten);

{ibrig bleiben drei Soldaten.
Gegen die Angriffe des Compu-
ters schiitzt Ihr Euch am besten

durch Sandsécke, da die Com-

puter-KI (Kiinstliche Intelligenz)
nicht in der Lage ist, dieses Hin-

dernis zu beseitigen. Seid Thr .

erst einmal in die Néhe einer
Basis gelangt und habt eines
der gegnerischen Gebéude ein-
genommen - oder eine Sand-
sack-Kette bis dorthin gelegt -,
konnt Thr auf diese Weise ziem-
lich effektvoll den Ein-
gang verbauen
und so fir
Nachschub-
probleme
sorgen.

d wieder

Ziel ist. Dennoch :
se unmoralische Tat begehen,
da in einigen Hausern Geldtru-

hen zu finden sind (wie auch an
der einen oder anderen Stelle
im Spielfeld). 2

Zu guter Letzt noch ein Tip,
wie Thr in Notzeiten zu Geld
kommen kénnt: Um unnétige
Fahrzeuge oder Bots verkaufen
zu kénnen (was an sich nicht
geht), kdnnt Thr wie folgt vorge-
hen: Bewegt das Objekt so
dicht wie méglich an ein Ge-
baude heran. Danach wéhlt die
Verkaufsoption, und bewegt

Eine weite- die Maus vom Geb&ude zum

re unschone Fahrzeug oder Bot Irgend-

Eigenheit des ~ wanndreht sich das Dollar-Zei-

Computers ist  chen noch, wéhrend schon die

es, zerstorte Bezeichnung des beweglichen

Keine so durchschlagende Gebiude meist Objekts erscheint. Nun kénnt

everkraft wie ein Panzer, schnell wieder aufzubauen. Das Ihr mit 50 Prozent Verlust ver-
aber dafir schneller und tut er aber nur an der urspriingli-  kaufen. W]
wendiger: der Panzerwagen chen Stelle. Ist diese belegt (ent- Vera Brinkmann/
Heiner Stiller
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Die Menschheit hatden
Sprung durch die unwirtli-
che Leere des Alls zu ande-
ren Planeten geschafft.
Weite Teile der Galaxis
wurden besiedelt. Die
Sphire des besiedelten

berall im Universum entspre-

chen raumfahrende Vélker dem

Gesetz der MilchstraBe, das ein-

gefithrt wurde, um den standi-
gen Konflikten abzuhelfen. Der Einsatz
von Waffen wurde streng geregelt. Theore-
tisch besteht nur noch eine einzige Streit-
kraft, die unter der Schutzherrschaft des
Hohen Rates der Gala-
xis steht. Ihr obliegt die
Aufrechterhaltung der
Ordnung. In den fern-
sten Tiefen des Alls,
dort wo das Unbekann-
te und das Nichts begin-
nen, kiimmert sich kei-
ner um die Bestimmun-
gen der Charta: Die Si-
cherheitstruppen verfii-
gen am Rand der Gala-
xie tiber keine Basen
und kénnen erst nach
einer langen Reise ein-
greifen, wenn es oft
schon zu spét ist.

Als Offizier der Sicherheitstruppen wur-
det [hr soeben als Berater in eines dieser
entfernten Systeme, Dominium, geschickt.
Dieser Bund von sieben Planeten braucht
eine offizielle Stellungnahme, um Abwehr-
truppen fiir eventuelle Notfalle zusammen-
stellen zu kénnen.

Wahrend Eurer Reise nach Dominium
hat die Bedrohung an Realitdt gewonnen.
An Vorbereitungen ist nicht mehr zu den-
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Raumes wurde riesig, und
eine Reise zu ihren Gren-
zen dauerte lange. Recht
und Ordnung waren die er-
sten Errungenschaften der
Zivilisation, die in den Rand-
gebieten der Galaxis auf

ken, die Lage der Bewohner hat sich ver-
schlimmert: Die kraalischen Armeen star-
ten ihre Offensive.

An der Spitze einer Abenteurertruppe
miiBt Ihr die Verteidigung von Dominium
planen, die Einheiten zusammenstellen, die
den Feind zuriickstoBen oder sogar zum
Gegenangriff itbergehen kénnen..
Gewinnt das Vertrauen
Eurer Vorgesetzten,
dann wird es Euch viel-
leicht gelingen, die Fe-
stungen von Dominium
erfolgreich gegen den
Feind zu verteidigen.

Starten des
Spiels

Sobald die Installation
abgeschlossen ist, kann
das Spiel in dem Unter-
verzeichnis, in das es in-
stalliert wurde, gestartet
werden. Wechselt mit
CD DOMINIUM (bzw.
dem von Euch gewshlten Verzeichnisna-
men anstelle von ,DOMINIUM") in den be-
treffenden Ordner. Dann gebt DOMINIUM
ein, und bestétigt mit <Eingabe>.

Die Spielregeln
Die Meniianzeige: Hier verfiigt Ihr iiber fol-
gende Optionen:
A Auswahl der Betriebsweise (ein oder
zwei Spieler). Beim Zweispielermodus

von Microids

der Strecke blieben. Skru-
pellose Kriegsherren fielen
in die abgelegenen Regio-
nen ein. Eine der nachsten
Welten, auf die es die
Eroberer abgesehen hatten,
war DOMINIUM ...

muB angegeben werden, ob iiber ein
Nullmodem-Kabel oder mit Hilfe von
zwei Modems gespielt werden soll.

B Weiterspielen. lhr erhaltet Zugriff auf
das Lademenii (siehe Abschnitt Ab-
speichern und Laden). :

C Einstellen des Schwierigkeitsniveaus. |
10.000 Spielkonfigurationen sind dank
der Stellarzahlen méglich, die jetzt er-
scheinen. Je héher die Stellarzahl, de-
sto schwieriger wird das Spiel.

Die erste Zahl entspricht der Ge-
schwindigkeit und der Brutalit4t der Re-
aktionen des Barons.

Die zweite Zahl stellt das Charisma
des Barons dar. Das entspricht der hyp-
notischen Anziehungskraft, die von die-
sem Individuum ausgeht. Je héher der
Anziehungsfaktor, desto mehr sind die
Bewohner von Dominium bereit, ihm
zu folgen. Das driickt sich in gesteiger-
ter Unterstiitzung auf Industrieebene
und mehr militdrischer Hilfe durch die
Einwohner gegeniiber den Kraaliern
aus.

Der dritte Parameter regelt Euer eige-
nes Charisma. Je héher er eingestellt
wird, desto giinstiger ist die Einstellung
der Dominier Euch gegeniiber, desto
starker ergreifen sie fiir Euch Partei und
stoBen zu Euren Partisanen.

Der letzte Parameter regelt den
Gliicksfaktor.

Starten einer Partie: Ermdglicht das Star-

ten einer Partie nach Vorgabe der Parameter.



I Pouseyaiie Die Spiel-Bildschirmanzeige
griff zu den Spieloptio- o 5C zelg Befehlssymbol fir
nen Laden bzw. Abspei- Visoskop - den Zugriff zur
AR Kontroll- Ansicht eines " Planetenkarte
: anzeige der Teils eines auf
N et S it it —— Befehlssymbol
fir Kampfaufstellung identifizierten Eure Einheiten R i
des Bildschirms oo Sty lastia Aktivieren des fiir die Liste der
O: Befehlssymbol Pi Radars Einheiten
fir Transfers zwischen a ?ten
Einheiten i Befehlssymbol fiir
P: Befehlssymbol »Set Move”, Definition
firBau der Ortswechsel
S: Cursor fiir den
Zugriff zu nachstehen- Befehlssymbol
den Funktionen fiir das Einstellen
von Personal
Beschreibung der
aktiven Einheit Befehlssmbol
fiir Reparaturen
Kenndaten der
aktiven Einheit Eeurtor Evier
Einheit aufdem
betroffenen
Meldumgs- Planeten
Anzeigezone Zugriff zur Daten- Abflugsteuerung Aktive Landesteuerung
bank hinsichtiich (nur firRaumschiffe) Einheit ~ (nur fir
derailatik Raumschiffe)
: erhaitenen Umschalter manuelles/
Meldungen automatisches Zielen
Dieser Abschnitt der Schalttafel dient auch Stadten, im Gebirge oder auf Asteroiden
Der Spielbildschirm als Bildschirm fiir die Transfers und Kom-  eingerichtet sind, werden vom Radar nicht

Kartenfenster: In diesem Fenster werden
Eure Einheiten und die feindlichen Einhei-
ten angezeigt.

Visoskop: Nur ein Teil des Planeten er-
scheint in diesem Fenster. Will man eine
andere Gegend sehen, klickt man an den
Randern des Visoskops, um den sichtbaren
Ausschnitt zu scrollen.
Beschreibungsfenster der Einheiten: Ei-
ne Nahaufnahme der aktiven Einheit wird
mit ihren Kenndaten angezeigt. In diesem
Abschnitt des Raumschiffs kann man das
Aggressivititsniveau dieser Einheit ange-
ben. Man muB nur auf die Waffen der Ein-
heit klicken.

Unter der Abbildung des Raumschiffs
stehen Hinweise iiber seine Kenndaten. Es
gibt zwei Datenarten - technische Beson-
derheiten der Maschine (Geschwindigkeit,
Gewicht usw.) und Materialmengen, die mit
einer anderen Einheit ausgetauscht werden
konnen (Gold, Energie, Personal). Man
muB nur an dieser Stelle klicken, um die er-
ste oder zweite Art von Kenndaten anzuzei-
gen.

VOLLVERSION

munikationen {iber Gegensprechanlage.
Im letzteren Fall erscheint anstelle der Ab-
bildung der Einheit der Gesprachspartner.
Anzeige der Meldungen: Eure Einheiten
verstandigen sich mit Euch iiber Anzeigen,
so daB Ihr iiber VorstoBe auf dem Gelénde,
{iber den Stand der Mission und tiber even-
tuell auftretende Probleme auf dem laufen-
den gehalten werdet. Wahrend Krisensitua-
tionen kénnen die Meldungen sehr schnell
nacheinander eintreffen. Wenn man die zu-
letzt eingegangenen Meldungen sehen will,
betitigt man die Taste ,Review Previous
Messages"®.

Vorhergehende Meldungen: Die Taste
JVorhergehende Meldungen“ ermoglicht
es, die letzten von Euren Einheiten gesen-
deten Meldungen nachzusehen, die bis jetzt
nicht verarbeitet werden konnten.
Radaransicht/Landschaftsansicht: Uber
die Radaransicht kénnen die gegnerischen
Einheiten besser geortet werden. Die
Reichweite des Radars hangt vom Radar-
modell ab, mit dem Ihr Eure Einheiten ver-
sehen habt. Einheiten, die in Waldern oder

erfaBt. Das ist nicht der Fall, wenn sie in der
Landschaftsbetriebsweise neben der akt-
ven Einheit liegen.

Abflug/Landen: Die Tasten sind nur zu-
ganglich, wenn es sich beim aktiven Gerat
um ein Raumschiff handelt.
Zugangsklappe zu den lebenswichtigen
Funktionen: Durch Aktivieren dieses
Schalthebels erhaltet Ihr Zugriff auf eine an-
dere Anzeige und die Funktionen Abspei-
chern/Laden, Spielende. Dieser Befehl er-
moglicht es auch, das Spiel auf Pause zu
stellen und die Soundeffekte ein- und aus-
zuschalten. Die Pause gilt ab der Aktivie-
rung der Klappe.

Inventar Eurer Einheiten: Fiir jeden Plane-
ten wird die Anzahl Eurer aktiven Gerat-
schaften angezeigt.
Planeten-Kontrollanzeigen: Diese acht
Anzeigen erméglichen den Zugriff auf die
anderen angegebenen Planeten, auf denen
[hr iiber Einheiten verfiigt. Kennt Thr diese
Planeten nicht, bleiben die Kontrollbild-
schirme trostlos leer. Der letzte Bildschirm
erméglicht den Zugang zum All, sobald
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Erste
Siedlerschiffe
erschlieBen
die Galxis

Eure Schiffe die Umlaufbahn des Ursprungs-
planeten verlassen haben.
Befehlssymbole: Diese Symbole ermogli-
chen es, Befehle an Eure Einheiten weiter-
zuleiten, Fahrzeug-Bauprogramme zu be-
ginnen, Truppen zu versetzen, eine spezifi-
sche Gegend anzuzeigen usw. Die Befehle
sind im nachfolgenden Kapitel einzeln be-
schrieben.

Mit dem Cursor kann aus den nachste-
hend abgebildeten Optionen ausgewahlt
werden. Dazu rollt Ihr den Cursor auf den
gewiinschten Befehl/die gewiinschte Ein-
heit. Bei PCs ohne Maus kann man den
Cursor mit den Pfeiltasten bewegen. Die
Leertaste ersetzt den linken Knopf der
Maus und die Eingabetaste den rechten
Mausknopf.

Befehle an die Einheiten

Die Symbole rechts am Spielbildschirm
zeigen das Kommunikationsmittel und das
Mittel zur Befehlserteilung fiir Eure Einhei-
tenan.

Karten: Eine Anzeige in groBem/mittle-
rem MaBstab erméglicht ein globaleres
Herangehen an die Situation. Zwei Karten-
ebenen kénnen eingeblendet werden (sie-
he nachstehende Seite). Durch Klicken auf
der linken Karte erhaltet Ihr im rechten
Fenster eine VergroBerung der Gegend.
Eure Einheiten und die feindlichen Einhei-
ten, die bereits gesichtet wurden, sind dar-
gestellt. Um die Identitat einer Einheit zu
erfahren, braucht man nur darauf zu
klicken. Sie wird dadurch zur aktiven Ein-
heit und gelangt in die Mitte der angezeig-
ten Zone.

Bau von Einheiten: Dominium verfiigt
tber ein gewisses industrielles Potential,
das aber noch nie
Zwecken eingesetzt wurde. Mit Eurer Hilfe

zu militarischen
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Terra-Generatoren
wandeln unwirtliche
Welten in Paradiese um

konnten die Ingenieure MontagestraBen
zur Produktion von Panzern, Jagern oder
Stellarkreuzern einrichten. Leider lauft die
Produktion noch nicht serienméBig, und
Thr miiBt die Kenndaten jeder herzustellen-
den Einheit genau angeben.

Transfers: Dieser Befehl erméglicht den
Transfer von Personal, Energie oder Fonds
zwischen zwei nebeneinanderliegenden
Einheiten. Der Transfer erfolgt von der akti-
ven Einheit zu einer Einheit in ihrer Nahe.
Klickt auf die Einheit, die den Transfer er-
halten soll, und gebt anhand der drei MeB3-
stdbe die Mengen an, die von einer Einheit
auf die andere iibertragen werden soll. Der
Austausch kann alle oder einen Teil der
drei Parameter betreffen. Zum Bestatigen
des Austauschs klickt auf OK. Zum An-
nullieren des Austauschs klickt auf CAN-
CEL. (Tip: Vermeidet es, eine Spenderein-
heit bei einem Transfer véllig zu entleeren.
Ein Fahrzeug ohne Personal kann nicht
mehr fliegen, auBer wenn es an Bord
eines Transportfahrzeugs verla-
den wird.

Einstellen: Der Personalbedarf
fiirr den Betrieb der Werke oder
fir die dominischen Trup-
pen macht zahlreiche Per-
sonaleinstellungen erforder-
lich. Zum Einstellen von Per-
sonal
Fahrzeug zu einer Stadt
bringen und auf den Befehl
Einstel-

muB man ein

Nur mit
Schutzanzii-
gen kénnen
die lebens-
feindlichen
Welten betre-
ten werden

len klicken. Auch wenn die Liebe der Be-

wohner zum Vaterland in diesen schweren
Zeiten nicht in Frage gestellt ist, miiBt Ihr
ein Minimum an Besoldung vorschlagen.
Das unterstiitzt die Moral dgr Truppen. Die
Kosten betragen eine Wahrungseinheit fiir
zwei eingestellte Personen. Mit dem MaB-
stab miiBt Thr auch die Anzahl neu einzu-
stellender Personen angeben.
Liste der Einheiten: Mit diesem Befehl er-
haltet Ihr nicht nur die Liste aller Eurer Ein-
heiten und ihre Lage im Planetensystem,
sondern Thr kénnt auch die aktive Einheit
wechseln. Wenn lhr auf eine der aufgeliste-
ten Einheiten klickt, kehrt Ihr auf die Ebene
der Kontrolltabelle zuriick, wobei die ge-
wihlte Einheit in der Anzeigenmitte steht.
Um zur Anzeigebetriebsweise zuriickzu-
kehren, chne die Einheit zu wechseln, klickt
Ihr auf DONE.
Wenn die Referenzen Eurer Einheiten
nicht alle auf dem Bildschirm Platz haben,
erhaltet Ihr Zugriff auf die anderen
Einheiten, indem |hr mit dem
rechten Knopf auf eine der
acht angezeigten Einhei- |
ten klickt. Die gewdhlte |
wird dann zur ersten
Einheit der nachsten Li- |
ste. Wenn Thr auf eine |
Einheit der Liste klickt, |

Der Ahnherr des Rats
erteilt einen wichtigen
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kehrt Ihr zur Anzeigebetriebsweise zuriick.
Die dargestellte Landschaft ist dann die, in
der sich die von Euch eben angegebene
Einheit befindet, die zur aktiven Einheit
wurde.

Fiir Einheiten, die transportiert werden,

gibt die Liste an, auf welchem Fahrzeug sie
mitgefithrt werden. Bei den Transportfahr-
zeugen muf3 man mit dem rechten Knopf
klicken, um ihren Inhalt unten auf dem Bild-
schirm angezeigt zu bekommen. Man kann
die Einheiten nach den Planeten sortieren,
auf denen sie stationiert sind. Dazu klickt
man mit dem rechten Knopf auf das Bild ei-
nes der Planeten.
Ortswechsel einer aktiven Einheit: So-
bald eine Einheit hergestellt ist, ist sie fiir ei-
nen Ortswechsel bereit. Dazu klickt man
auf das Symbol ,Set Move®, Die Einheitsan-
zeige beginnt zu blinken. Mit dem Cursor
muB man jetzt die Bahn des Geféhrts ange-
ben. Die Bahn besteht aus einer Aufeinan-
derfolge von Ortswechseln, Klickt mit dem
linken Knopf auf das erste Feld, auf das Ihr
Euch begeben wollt. Eine Linie erscheint
zwischen der Ausgangsposition und die-
semn Feld. Bringt dann den Cursor auf das
néchste Feld, auf das die Einheit gelangen
muf, und klickt mit dem linken Knopf usw.
Jeder einzelne Ortswechsel kann aus-
schlieBlich eine Gerade sein. Um eine Orts-
wechseldefinition abzuschlieBen, klickt auf
den rechten Knopf. Solange sich die Bewe-
gung im Definitionsstadium befindet, blinkt
das Symbol ,Set Move".

Solltet Ihr beim Ortswechsel auBerhalb
der dargestellten Zone landen, konnt Thr
den sichtbaren Teil des Gelandes mit den
Pfeiltasten verstellen. Sollte Euch beim Ein-
stellen des Kurses ein Fehler unterlaufen,
braucht Thr nur mit dem linken Knopf auf

Auch friedliche Kolonien bleiben vom
Krieg nicht verschont
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das letzte vorgegebene Feld zu klicken.
Ortswechsel mit mehr als acht Etappen
sind nicht méglich. Wenn eine Bewegung
fiir eine Einheit abgeschlossen ist, verstellt
sie sich automatisch in Ubereinstimmung
mit dem vorausbestimmten Weg. Achtung:
Verursacht keinen ZusammenstoB Eurer
Einheiten auf einem Berg oder an einem
Ufer! Wenn die geplanten Ortswechsel von
zwei Einheiten der gleichen Partei sie
gleichzeitig auf ein Feld bringen, hat die
Einheit mit der niedrigeren Identifikations-
nummer den Vorrang. Zum Anzeigen einer
eben ablaufenden Bewegung klickt mit
dem rechten Knopf auf das Symbol ,Set
Move". Dann klickt wieder mit dem rechten
Knopf, um die Betriebsweise zu verlassen.
Zum Andern einer bereits gestarteten Be-
wegung braucht [hr nur auf ,Set Move* zu
klicken und den neuen Wegverlauf anzuge-
ben. Um eine Einheit in ihrer Bewegung an-
zuhalten, klickt auf Set Move und gebt kei-
ne andere Bewegung an. Danach miiB3t lhr
mit dem rechten Knopf klicken.
Besondere Bewegungen: Verladen in ein
Transportfahrzeug; die zu verladende Ein-
heit muB neben der Transporteinheit
liegen. Man muB einen Ortswechsel von ei-
nem Feld in Richtung des Transportfahr-
zeugs angeben. Das ist die einzige Bewe-
gung, die fiir eine Fabrik zugelassen wird.

Das Verladen erfolgt nicht unmittelbar,
denn es dauert eine gewisse Zeit, bis sich
die Zugstrahlenbiindel in Gang setzen.
Zum Ausladen einer Transporteinheit muf3
man die gewdhlte transportierte Einheit
iiber die Liste der Einheiten vorgeben und
ihr eine Bewegung vorgeben (siehe oben-
stehende Beschreibung). Achtung: Be-
stimmte Einheiten unterliegen hinsichtlich
ihrer Bewegungskapazitat Einschrankun-
gen!

Geschlossener Flug: Mit dieser Option
1aB3t sich vorgeben, daB3 eine Einheit einer
anderen, deren Bewegung bereits definiert
ist, folgen muB. Bataillonspanzer oder klei-
ne Geschwaderjager kénnen so zusam-
mengestellt und in ihrer Effizienz verviel-
facht werden. Sobald diese Option vorge-
geben ist, miiBt Ihr die fithrende Einheit be-
stimmen, der die anderen folgen. Dazu
klickt Thr auf die auf der Karte dargestellte
Einheit. Solange die fithrende Einheit nicht
feststeht, bleibt das Symbol rot. Zum Verlas-
sen dieser Betriebsweise braucht man nur
mit dem rechten Knopf zu klicken, chne die
Fiithrungseinheit anzugeben.

Reparatur: Jede im Kampf beschadigte
Einheit kann repariert werden, vorausge-
setzt man parkt in unmittelbarer Nahe eines
Werks. Sobald Ihr diesen Befehl gegeben
habt, kommen die Techniker des

Not und Verwii-
stung sind die
Folgen der Kampf-
handlungen

Méichtige
Festungen
schiitzen die
Siedler




Wartungsdiensts aus dem Werk und begin-
nen mit den Reparaturarbeiten. Die Arbei-
ten erfolgen allméahlich. Thre Dauer héngt
von der GréBe des Werks und der Anzahl
der Arbeiter ab. Ein Ortswechsel der Ein-
heit beendet die Arbeiten. Tip: Die Repara-
turen kosten ebenfalls Gold und Energie.
Jedes Werk kann sich selbst reparieren.
Die Festungen: Die Festungen sind das
Ziel Eurer Truppen und des Barons Tor Dol
Kraal. Obwohl sie mit superstarken Atom-
reaktoren versehen sind, verfiigen sie nicht
{iber Abwehrpotential. Um eine Festung in
die Hand zu bekommen (und weil keine
Fahrzeuge in die Festungen gelangen kén-
nen), braucht [hr nur eine Einheit neben die
Festung zu bringen und sie auf die Festung
zu richten. Wichtig: Es siegt der Spieler,
dem es gelungen ist, mindestens finf der
sieben Festungen des Systems Dominium
zu erobern.

Die Einheiten
Leistungsmerkmale der Einheiten:
Hochstgeschwindigkeit: Jedes Fahrzeug
fahrt oder fliegt immer mit Hochstge-
schwindigkeit.

Maximale Last: Sie erméglicht es, das Ge-
samtvolumen (Gold/Energie/Material) zu
bestimmen, das eine Einheit mitfiihren
kann. Bei Transportmaschinen entspricht
das dem maximalen Gewicht der Einheit,
die das Transportgerat mitfithren kann. Ein
Transport kann auch mehrere Einheiten
unter der Voraussetzung aufnehmen, daB3
das Gesamtgewicht das maximal zuldssige
Gewicht nicht tiberschreitet.

Bei Zerstorung des Transports sind auch die
mitgefiihrten Giiter und Einheiten verloren.

Die Ubersichtskarte hilft bei der
Orientierung
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Der Hauptbildschirm: Hier werden die Einheiten gestevert

Tank: maximales Fassungsvermogen, von
dem natiirlich die Reichweite des Fahr-
zeugs abhangt Wenn das Energieniveau
eines Fahrzeugs besorgniserregend tief
sinkt, erscheint das Niveau in Orange oder
sogar in Rot, wenn es kritisch ist. Der Ener-
gieverbrauch hangt direkt vom Gewicht
der Einheit ab.

Widerstand: Das ist die Art der Panzerung
und der Schutz der Einheit. Je héher dieser
Parameter ist, desto besser héalt das Fahr-
zeug dem gegnerischen Feuer stand. Wie
bei einer Tankanzeige wird das schwache
oder fast erschopfte Widerstandsverma-
gen in Orange oder Rot angegeben.
Personal: stellt die maximale Anzahl Per-
sonen dar, die eine Einheit als Crew mit-
fiihren kann. Beim Kampf kann die Besat-
zung schwere Verluste
erleiden. Eine Einheit

i

Sogar der galaktische Rat wird von Lord Kraal erprefit

e .

ohne Personal wird als zerstort betrachtet.
SchuBkraft: Von ihr hdngen die Schéden
ab, die dem Gegner zugefiigt werden.
Reichweite: gibt die maximale SchuBreich-
weite der Einheit an.

Radarreichweite: Gegnerische Einheiten,
die in Asteroiden, im Geholz, in Stadten
und Bergen verborgen sind, werden von
Eurem Radar nicht erfaBt.

Leergewicht: erméglicht es, das ungefahre
Leergewicht der Einheit zu erfahren und
festzustellen, ob sie sich leicht transportie-
ren l4Bt oder nicht.

Einheiten-Typen
Der Jeep: Als ideales Aufklarfahrzeug er-
moglicht es der Jeep, unbekannte Planeten
zu erforschen. Er verfiigt iiber einen Mine-
ralstoffdetektor und {iber Seismographen,
die in der Erkundung von Energievorréaten

-
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sehr niitzlich sind. Seine Effizienz ist um so
grBer, je héher seine Autonomie angelegt
wird. Durch seine Leichtigkeit eignet er sich
besonders fiir Fahrten durch Wald und Ge-
birge. Allerdings ist er in Kampfsituationen
besonders verwundbar.
Panzerfahrzeuge: Sie sind langsamer als
Jeeps, jedoch unvergleichlich in ihrer Wi-
derstands- und Vernichtungskraft. Sie sind
die Waffe der Landstreitkrafte, kénnen je-
doch keine Gebirge bewéltigen.
Wasser-Landfahrzeuge: Trotz ihres be-
achtlichen Platzbedarfs erweisen sich diese
Einheiten als unleugbar niitzlich. Nur sie
koénnen Fliisse durchqueren, und das sogar
mit einem Werk als Last.
Die Werke: Sie sind das Herz der Wirt-
schaft. MontagestraBen und Ingenieure ste-
hen zur Lieferung von Einheiten zur Verfii-
gung, und mit denen kénnen die Angriffe
erfolgreich zuriickgeschlagen werden. Die
Montagekapazitat ist so ausgelegt, daB
nicht mehr als sechs gleichzeitige Monta-
gestraBen maglich sind. Ein Teil des Perso-
nals kann zur Durchfithrung von Reparatu-
ren an besonders stark zerstérten Einheiten
ausgesendet werden.

Damit ein Werk produktionsfahig ist,
mubB es iiber Gold- und Energiequellen ver-
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Bald sieht sich
der galaktische
Rat zum Eingrei-

fen gendtigt

fiigen. Deshalb ist die Auswahl des Stand-
orts fiir ein Werk immer eine heikle Ange-
legenheit. Um die Kosten und die Trans-
portzeiten zu reduzieren, stehen die Werke
am Ort der Gold- und Energievorkommen.
Natiirlich sind sie stationdr, kénnen aber
trotzdem in Transporteinheiten verladen
und an einen anderen Standort beférdert
werden. Das wird erforderlich, wenn die
Energie- und Goldlager zu seiner Versor-
gung versiegen.

Die Weltraumjager: Sie sind wendig,
schnell und stellen das ideale Mittel zur Er-
forschung unbekannter Planeten dar. Nur
sie kénnen sicher durch Asteroidenfelder
fliegen.

Die Fregatten: Es handelt sich hier um eine
groBe Version der Jager: mehr Personal,
mehr Panzerung, mehr Reichweite und ge-
ringere Reisegeschwindigkeit.

Die Stellarkreuzer: Sie sind wahrhaftige
galaktische Basen und verfiigen tiber Pho-
tonen-Superreaktoren, die ihnen eine ver-
nichtende Feuerkraft verleihen. Normaler-
weise werden sie von Photonenschilden
geschiitzt, und es kommt nur selten vor,
daB sie auBer Gefecht gesetzt werden. Nur
ihre geringe Fluggeschwindigkeit kann ih-
nen zum Verh&ngnis werden.

Ein interstellarer
Ritterorden

soll fiir Ordnung
sorgen

Lord Kraal hat seine eigenen, finsteren
Pléne

Die galaktischen Transporter: Sie sind fast
so groB3 wie eine gréBere Stadt und verfiigen
als wahrhaftige Weltraummonster tiber riesi-
ge Hallen, die alle beliebigen Einheiten und
Raumschiffe aufnehmen kénnen. Sie ver-
danken ihre Existenz zum gréBten Teil der
neuen Theorie der amplitudenfreien Zug-
strahlenbiindel. Anmerkung: An Land kén-
nen Weltraumfahrzeuge keine andere Be-
wegung durchfithren als das Verladen auf
einen danebenliegenden Transporter.

Bau einer Einheit
Fiir jede Einheit kann man aus Optionen
wahlen. Die Optionen betreffen die Ge-
schwindigkeit, die Radarausriistung, die
Reichweite usw. Die Ingenieure auf Domi-
nium befolgen die Anweisungen eines La-
stenhefts fiir die herzustellenden Einheiten.
Bedenkt, daB die Einheit um so mehr ko-
stet, je anspruchsvoller sie ist. Nachdem Ihr
auf das Bausymbol geklickt habt, ersetzt
der Kontrollbildschirm der MontagestraBe
den Visiskop-Bildschirm. Ihr miiBt jetzt die
Typbeschreibung der gewiinschten Ma-
schine definieren und eventuell einen auto-
matischen Bau (von einem zufriedenstel-
lenden Prototyp ausgehend) starten. Mit
den zwei Pfeilen unter dem Datenblatt der




Einheit kann man den Typ der Einheit an-
geben, die hergestellt werden soll.

Technische Parameter: AnschlieBend
mulB ein genaues Leistungsprofil angelegt
werden, an das sich die Dominium-Inge-
nieure wahrend der Herstellungsphase hal-
ten. Die Anweisungen fiir die Radarausrii-
stung, die Bewaffnung usw. werden
beriicksichtigt, und fiir jeden Bauteil der
Einheit wird ein Kostenvoranschlag aufge-
stellt. Alle acht Parameter lassen sich an-
dern. Um den gewiinschten Parameter vor-
zugeben, muB auf das Ticket geklickt wer-
den, das dem Parameter entspricht. Das
entsprechende Ticket leuchtet auf.
Einstellungen der technischen Kennda-
ten: Um die Vorgehensweisen zu automa-
tisieren und zu vereinfachen, haben die
Dominium-Ingenieure ein zweifaches Sy-
stem entwickelt. So gibt es fiinf vordefinier-
te Leistungsniveaus fiir jede der Eigen-
schaften. AuBerdem lassen sich die Ein-
stellungen abstimmen. Die Auswahl der
fiinf Niveaus erfolgt mit Hilfe der Tasten
mit den Symbolen ,<* und ,>“ Will man
die Einstellungen &ndern, helfen zwei an-
dere Tasten. Die beiden Tasten befinden
sich unten in der Tabelle und tragen die
Zeichen ,<<“ oder ,>>"

Noch scheint Lord Kraal Herr der Lage zu
sein

Ein never
Ritter wird in
den Orden
aufgenommen

Die Produktion: Die letzte Formalitat vor
dem Beginn der Produktion ist die Annah-
me des Kostenvoranschlags, den die
Werksingenieure unterbreiten. Er beriick-
sichtigt die Preise fiir Rohstoffe, die erforder-
lichen technischen Spezialitéten, die GréBe
der geplanten Baustelle (nicht vergessen,
daB ein Stellartransporter so groB3 wie eine
Stadt ist). Den Kostenvoranschlag kann
man mit dem zur Verfiigung stehenden Ge-
samtbudget vergleichen. Um den Kosten-
voranschlag zu akzeptieren, klickt man auf
das Feld OK. Beim Versuch, den Bau einer
Einheit zu starten, deren Kosten die Finanz-
moglichkeiten {iberschreiten, wird das Vor-
haben unterbunden. Um auf den Bau dieser
Einheit zu verzichten, driickt man auf CAN-
CEL. Anmerkung: Wahrscheinlich werdet
lhr mehrmals versuchen miissen, bevor
sich ein Fahrzeug findet, das bei jedem Typ
(Jeep, Panzer usw.) den besten KompromiB
darstellt. Aber die Ingenieure schlagen im-
mer vor, die Konfiguration des zuletzt herge-
stellten Fahrzeugs beizubehalten, wenn
man fiir dieses Fahrzeug MEMO zur Abspei-
cherung eingegeben hat Gegebenenfalls
andert [hr dann dieses Fahrzeug.

Die Baustelle: Die Dauer der Herstellung
héngt direkt von der herzustellenden Ein-

Andernorts
werden fin-
stere Rinke
geschmiedet |
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heit und von der GréBe des Werks ab. Ein
Werk kann gleichzeitig nur sechs Einheiten
herstellen, wobei auBerdem die sechs Plat-
ze neben dem Werk frei sein miissen. Ein
Platz ist zur Aufnahme einer Baustelle frei,
wenn er von keiner Einheit besetzt ist und
nicht aus Wasser, Bergen oder Stadten be-
steht. Die Einrichtung der Baustellen erfolgt
um das Werk herum gegen den Uhrzeiger-
sinn. Die erste Baustelle liegt im Nordwe-
sten des Werks. Das Fortschreiten einer
Baustelle wird auf dem Bildschirm durch
verschiedene Aspekte der Baustelle darge-
stellt.

Die Gelandeformen: Jeder Planet des Sy-
stems Dominium verfiigt iiber seine eige-
nen klimatischen und geologischen Bedin-
gungen. Die Umgebungen kénnen sehr
unterschiedlich sein: Wasser, vulkanisch,
Wiisten.

Die Reliefs solcher Berge oder Eisblécke
sind Hindernisse, die nur Jeeps iiberwin-
den kénnen. AuBer den Land-Wassertrans-
portern kann keine Einheit Wasserflachen
durchqueren. Wenn eine Einheit wéhrend
einer programmierten Bewegung auf einen
Berg, einen FluB oder das Meer gerichtet
ist, bleibt sie stehen. Informiert Euch und
wartet auf weitere Anweisungen. Waélder,
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Auch ein junger Ritter sollte nicht unter-
schétzt werden

Stadte und Berge bieten ausgezeichneten
Schutz vor Radarerfassung. Die Einheiten
in bewaldeten Gegenden konnen vom
Feind nicht entdeckt werden. Manchmal ist
es fiir Eure Einheiten giinstiger, verborgen
zu bleiben und auf den besten Moment zum
Eingreifen zu warten.

Das All und Stellarmaschinen: Die Karte
des Alls wird zugénglich, sobald eine Eurer
Weltraumeinheiten die Planetenumlauf-
bahn verlassen hat.

Der Abflug: Wenn die aktive Einheit ein
Weltraumgefahrt ist, sind die Optionen
Landen und Abfliegen zugénglich. Das Ab-
fliegen erlaubt der Einheit, auf eine Umlauf-
bahn um ihren Herkunftsplaneten zu ge-
hen. Von dort kann sie ins All fliegen. Wie
bei den Landeinheiten ist eine Erkun-
dungsphase erforderlich: Der Baron &ndert
die Bahnen der Nachbarplaneten, so daB3
die Flugkarten stindig aktualisiert werden
miissen.

Das Landen: Um auf einem Planeten zu
landen, mufB eine Einheit auf die Umlauf-
bahn des Planeten gehen. Dann miiBt lhr
auf das der Landeanfrage entsprechende
Symbol klicken. Die Bestimmung des Lan-
deorts ist willkiirlich, auBer wenn eine Ein-
heit angegeben wurde, zu der das Raum-
schiff stoBen muB. In diesem Fall landen
die Raumschiffe im Uhrzeigersinn rund um
die angegebene Einheit, der gewéhlte Ort
darf jedoch weder eine Wasserflache, noch
eine Baustelle, noch ein Fahrzeug sein. Be-
waldete, bergige und Stadtregionen sind
ebenfalls zum Landen ungeeignet.

Die Asteroiden: Asteroidwolken ermdgli-
chen es den Stellarjagern, sich zu verber-
gen und allen Erfassungsmitteln zu entge-
hen.
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Die verheerenden
Waffen der Invasoren
vermdégen ganze
Planeten zu
zerschmettern

Kéimpfe

Das Aggressivitatsniveau Eurer Truppen:

Jede Einheit kann Anweisungen iiber das

Kampfverhalten gegeniiber dem Feind er-

halten. Es gibt drei Hauptoptionen, die je-

derzeit geédndert werden kénnen.

® Bedingungslose Vorgehensweise:
Befehl, bis zum Ende zu kédmpfen.

@ Bedingte Vorgehensweise: Befehl
zum Kampfen und zum Riickzug im
Falle groBer Schaden. Die Einheit ver-
sucht in diesem Fall, sich vom Schlacht-
feld zu entfernen und zum néchstgele-
genen Reparaturwerk zu gelangen.

@ Abwartende Vorgehensweise: Befehl,
keinen Kampf aufzunehmen. Diese An-
weisung kann sehr niitzlich sein, wenn
eine Einheit in einem Wald oder in ei-
ner Asteroidwolke verborgen ist und
dem Feind ihre Anwesenheit nicht
preisgeben soll.

Die Auswahl einer dieser

drei Verhaltensweisen er-

folgt durch Klicken auf
das Ticket der Einheit.

Die visuelle Darstel-

lung der Einheit gibt

direkt die {ibertra-
genen Anwei-
sungen wieder.
Per Vorein-
stellung tendie-
ren die Einhei-
ten zum Kamp-
fen, ohne die even-
tuell vom Feind

Auf Dominium sitzt eine schéne
Prinzessin auf dem Herrscherthron

verursachten Schiden zu beriicksichtigen.
Das Risiko einer unwiderruflichen Zer-
stérung ist daher sehr groB. Indem Ihr ein-
mal auf das Ticket der aktiven Einheit
klickt, greift sie an, solange ihr Zustand es
erlaubt, und unterbricht den Kampf, wenn
sie einen schweren Treffer einsteckt Durch
erneutes Klicken auf das Ticket geht die
Einheit in die Wartebetriebsweise iiber und
nimmt nicht mehr am Kampf teil. Ein Klick
auf das Ticket einer wartenden Einheit ver-
setzt sie wieder in bedingungslose Kampf-
betriebsweise.
Manuelles oder automatisches Zielen:
Bei Kdmpfen kénnen die Einheiten das Ziel
ihrer Schiisse bestimmen. Per Default han-
delt es sich dabei um die nachstgelegene
feindliche Einheit. Jedoch kann durch Akti-
vieren des Symbols ,Manuelles Zielen“ die
gegnerische Einheit vorgegeben werden,
auf die die Einheit zu zielen hat. Sobald Ihr
den Befehl ,Manuelles Zielen®
driickt, beginnt die Einheit
zu blinken und wartet, bis
das gewliinschte Ziel
angegeben wird. Mit
dieser Option kén-
nen Schiisse auf

. ! Einjunger
B Ritter wird zum
fernen
Dominium-
System
ausgesandt
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eine gegnerische Einheit gelenkt werden,
die stérker als die anderen oder in schlech-
tem Zustand ist. Das ganze wird mit der Re-
gelung des Agressivitatsniveaus kombi-
niert. Sobald die gewiinschte gegnerische
Einheit zerstort ist, erhélt die Einheit wieder
Aktionsfreiheit und funktioniert erneut im
Automatikbetrieb. In der manuellen Be-
triebsweise erméglicht es das Driicken des
Symbols ,Manuelles Zielen®, das Zielobjekt
zu wechseln.

Ablauf eines Kampfs: Gewisse Faktoren
wirken sich auf den Ablauf und den Aus-
gang eines Kampfs aus, zum Beispiel
SchuBdistanz, SchuBleistung und Zustand
der Gegner. Eine von einem gegnerischen
Projektil getroffene Einheit verzeichnet eine
Verminderung ihrer Widerstandskraft
und/oder Personalverluste. Auch ihre
SchuBleistung sinkt.

Abspeichern und Laden

Der Befehl ,Optionen® erméglicht den Zu-

gang zur Kommandobriicke von Domini-

um und zu den lebenswichtigen Funktio-
nen. Das Spiel geht automatisch auf den

Pause-Zustand iiber.

A Toneffekte: konnen unterbrochen
werden, oder der Tonstreifen des
Spiels wird wieder eingeschaltet.

B Auswahl Abspeichern/Laden: nach
dem Typ Operation einzustellen, der
durchgefiithrt werden soll.

C Life Support Container: Die sechs
Tiefkiihlbehélter enthalten gespeicher-
te Spielstinde, erméglichen es also,
maximal sechs Partien abzuspeichern
oder zu laden.

Save: Bei Spielbeginn sind die Behélter

leer. Das zeigt an, daB nichts abgespeichert

wurde. Zum Abspeichern einer Partie mul3
auf der Steuertafel auf einen der Behélter

' Ladenund

Screenist
alles nur
einen

" Mausklick
~ entfernt

geklickt werden. Das Abspeichern erfolgt

auf der Festplatte oder einer leeren, zuvor

formatierten Diskette, die nicht schreibge-
schiitzt sein darf. Wenn das Abspeichern
richtig durchgefiihrt wurde, liegt anschlie-

Bend ein Galaxisritter im Behalter. Im Laufe

einiger Partien fiillen sich die Behélter, bis

sie alle besetzt sind. Soll anschlieBend
noch eine Partie abgespeichert werden,
geht das nur, indem eine andere Speiche-

rung {iberschrieben wird, die dann fiir im-

mer verloren ist. Bestatigt wird die Absicht

zum Speichern, indem erneut auf einen der

Behalter geklickt wird.

LOAD: Laden einer Partie. Um eine be-
reits auf der Diskette abgespeicherte Partie
zu laden, muB sie neu aktiviert werden, in-
dem man auf den entsprechenden Behélter
klickt. Achtung! Das Laden einer abgespei-
cherten Partie zerstort die laufende Partie.
Auch hier muB man durch Klicken auf ei-
nen Behdlter bestatigen.

D Quit: Die Ausgangsschleuse ermog®
licht es, das Spiel zu verlassen und ent-
weder zum System oder zum Biiro
zuriickzukehren.

Spielen mit einem
Partner

Wenn ein serielles Kabel zwischen zwei
Computern installiert ist, schldgt das Pro-
gramm eine Partner-Betriebsweise vor. Ent-
scheidet man sich fiir diese Option, dann
mufB man gegen einen anderen menschli-
chen Gegner und gegen zwei Barone
kampfen, die vom Computer gesteuert wer-
den. Ansonsten bleibt das Spiel gleich. Nur
die Auswahl des Zielobjekts wird anders
gehandhabt: Hier kann man namlich meh-
rere Schiisse miteinander konzentrieren
oder auf die Einheiten des anderen Spielers
und der Barone verteilen.

,Armut ist
weiblich”

* Frauen stellen die Halfte der
Menschheit, leisten zwei Drittel
aller Arbeitsstunden, erhalten
aber nur ein Zehntel des Welt-
einkommens.

* Frauen produzieren bis zu 80%
der Grundnahrungsmittel in
der Dritten Welt und arbeiten in
Erntezeiten 18 Stunden taglich.

e Sie sind vielfach die Ernahrer-
innen der Familien, zustandig
fur Feldarbeit, Wasser, Brenn-
holz, Gesundheit und Ausbil-
dung der Kinder.

Die Deutsche Welthungerhilfe
unterstitzt Frauen in Afrika, Asien
und Lateinamerika durch Bera-
tung und Ausbildung, Zugang zu
Krediten und Wasserversorgung.
Bitte helfen auch Sie durch Ihre

% DEUTSCHE WELTHUNGERHILFE

e o e R L e ettty
Deutsche Welthungerhilfe - Adenauerallee 134
53113 Bonn - Tel. (02 28) 22 88-0

Ja, ich mochte Frauen starken. Bitte 2
schicken Sie mir Informationen zu
Ihren , Frauenforderungsprogrammen”,

Name:

Strale:

PLZ/Ort:
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Der Produk-

Sonderfélle: Die beiden Spieler miissen
die gleiche Stellarzahl vorgeben, sonst star-
tet das Spiel nicht. Beim Laden miissen die
beiden Spieler die Partien laden, die einan-
der entsprechen.

Tips zum Einstieg

@ LaBt schnell die Einheiten bauen, mit
denen Planeten oder das Sonnensy-
stem erforscht werden kénnen: Jeeps
und Jager.

® Verleiht ihnen eine groBe Autonomie,
so daf3 sie moglichst groBe Gebiete er-
forschen.

® Sucht nach den idealen Standorten fiir
zukiinftige Werke: Die Standorte sollten
Gold- und Energiequellen haben und in
der Néhe einer Stadtliegen, so dal3 Per-
sonal je nach Entwicklung der Kapa-
zitdten eingestellt werden kann. Bringt
auch die anderen Werke in den Trans-
portmitteln hierher.

® Baut einen neuen Standort mit minde-
stens zwei nebeneinanderliegenden
Werken, so daB sie ihre Ressourcen
und ihr jeweiliges Potential teilen. Die
beste Aufstellung ist
die, bei der die Wer-
ke nebeneinander
liegen.

FELUER HIDERS

tionsscreen:
Wie soll die
néchste
Einheit
aussehen?

® Vermeidet es, zuriickgezogen zu blei-
ben. Auch wenn lhr mit Eurer Entwick-
lung zufrieden seid, solltet Ihr nicht ver-
gessen, daB3 das Ziel darin besteht, min-
destens fiinf der Reaktoren der ver-
schiedenen Planeten von Dominium
ausfindig zu machen und sie in die Ge-
walt zu bekommen, Wahrend Thr Euch
harmonisch entwickelt, fallen die Trup-
pen des Barons bestimmt in die ande-
ren Orte ein.

® Verbergt Eure Einheiten in den Wal-
dern oder Asteroidwolken. Sie kénnen
vom Feind nicht ausfindig gemacht
werden, informieren Euch jedoch iiber
sein Vorankommen. Verwendet diese
Einheiten, um den feindlichen Streit-
kréaften Fallen zu stellen.

® Baut lieber gleich ein Werk mit groBer
Lagerkapazitat und groBer Belegschaft.

® Sobald Ihr eine Festung mit einem der
Reaktoren ausfindig gemacht habt,
stellt sicher, daB sie in der Nahe iiber

* freundliche Streitkréfte in ausreichen-
der Anzahl verfiigt, um einen eventuel-
len Angriff des Feindes zuriickzuschla-
gen. Die Geheimdienste des gemeinen
Barons sind duBerst effizient.

on bleiben: Sucht nach Standorten,
Schutz fiir Eure Werke oder Deckung
fiir Eure Transporte, die laufende Pro-
duktion usw.

Méagliche Probleme
Problem: Das Spiel blockiert komplett, die
Planeten-Kontrollbildschirme &ffnen und
schlieBen sich.

Ldsung: Eine Identifikationsfrage zu Be-
ginn des Spiels wurde nicht richtig beant-
wortet.

Problem: Auf dem Hauptbildschirm des
Spiels scheint der Cursor keine Wirkung
mehr zu zeigen.

Lésung: Es wurde ein spezieller Befehl
des Spiels aktiviert (Bewegung, Auswahl
eines Ziels usw.), und das Programm erwar-
tet eine prazise Aktion, um fortzusetzen. Ein
leuchtendes oder blinkendes Symbol be-
stitigt diese Diagnose (lest die Erklarung
des betroffenen Befehls nach).

Problem: Die Einheiten reagieren nicht auf
Ortswechsel-Befehle.

Lbésung: Priift nach, ob die Einheiten
noch genug Kraftstoff und Personal haben.
Problem: die Meldung ,not enough me-
mory® = ,ungeniigend Speicherplatz® er-
scheint beim Starten des Spiels, und es
kann nicht gestartet werden.

Losung: Uberpriift, ob residente Pro-
gramme oder virtuelle Platten installiert
sind. Ausfiihrlichere Informationen zu die-
sem Thema finden sich in der Gebrauchs-
anweisung des Computers und des Be-
triebssystems.

Problem: Die Maus reagiert nicht.

Lésung: Ist der Maustreiber geladen?
Lest in der Gebrauchsanweisung des Com-
puters oder im DOS-Handbuch nach, und
verschafft Euch GewiBheit.

Credits

: ag‘ ®  Konzentriert Euch nicht auf eine

Region oder eine Einheit Es ist

den Erfolg, daB alle Ein-
heiten standig in Akt-

schmiedet

wichtig, ja sogar lebenswichtig fiir

. Der bose Lord
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Virtual Gorparation vepsetzt Sie in eine kaltblitige und vauhe Wel, in der aue die Starken hePiehen. :% 1
In dieser, nicht allzu fernen Iukunft, realisieren neve I:nlnllertenlnliluun visiondre Dimensionen. Alles -
istvernelit. '

Werden Sie Prisident von Pogodyne Systems, dem IIIIfIIIrEII}IIIIIIl und michtigsten llilrnll-ilmlll }
Fin atemberaubendes Spiel um Macht und Erfalg beginnt! ;

-~ Sie starten auf der untersten Stufe der Kareiere-Leiter und kampfen sich an die KInIBI‘ISIilll“III' Aber, -

- seien Sie wachsam, denn es st ein harter Weg! Behaupten Sie sich gegen Intrigen, eingefahrene Struktures

und falsehe Freundschaflen. Spionage smbstandige Uberwachung sind eine permanente Bedrahung. Ziehen

/ Sie gesehickt an den Faden, die sich bieten. SchlieBon Sie Allianzen in dieser virtuelien Well, die Ihaen nach |
aben helfen. Aber Vorsicht: Niemand ist sicher:und.nichts ist wie gs scheint! Ihr Iallel;al nangt m [hrem

eigenen Geschick, mtlllnngsvnrlngn und dem nitigen Mah Skrupellosigheit ab. '

Microforam Virtual I:nr|| o, das ersie sprmmwm ‘Siel ir Windows 95 aut G1- RO i

Kemplett in deulseh. 32-BitP .ﬁ
Dank modernster-§prach-Tes ist kein Elrlllllrlinil] erforderlich. Ilu nrslﬁnﬂi;m mit den
Akteuren erfolgt einfach per mitgeliefertem Mikrafon (Tastatur optional).

ﬂllllllfll'lll'lllll Windows =83, 1“
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Jetzt auf White Label:

Star Trek Judgment Rites und 29 95*
Nascar Racing fiir magere [
Kyrandia 3 und Creature 24 95"‘
Shock fiir noch magerere T

* Unverbindliche Preisempfehlung.
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