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STRATEGIE-STAMMBAUM

Die ersten strategiespiele waren eigentlich nur etwas fiir die Denker. Erst mit den rasanten
Echtzeit-Strategicals wurde die breite Masse angesprochen.

D]e Geschichte der Strategie-
spiele und Wirtschaftssimu-
lationen ist fast so alt wie die
Geschichte des Homecomputers
selbst. Wo nun genau die Ur-
spriinge dieses Genres liegen,
vermag heute niemand mehr zu
sagen. Das erste uns bekannte
Strategiespiel gab es fiir die
Oldie-Konsole Intellivision: Uto-
pia (1983). Es handelt sich um
einen primitiven Vorgédnger zu
Civilization. Vor allem auf den
Systemen C64 und Amiga ent-
stand die erste Lobby fiir diesen
Bereich. Die bekanntesten Hits
der 8oer-Jahre waren Kaiser,
M.U.L.E., Pirates! und die Han-
delssimulation Hanse (alle Mitte
der 8oer-Jahre), die ihre Fans
wochen- und monatelang vor die
Bildschirme fesselten. Deren
Spielideen waren fiir den damali-
gen Mafistab komplex. In Pirates!
beispielsweise, das im 17. Jahr-
hundert spielt, wart ihr als Frei-
beuter unterwegs und sorgtet im
Auftrag einer europaischen Nati-
on in der Karibik fiir Unruhe. Ihr
konntet dabei fremde Schiffe en-
tern und dann verkaufen. Das Be-
sondere daran: lhr durftet den
Angriff mit dem Joystick selbst
steuern und mit eurem Geschick
gewinnen. Ublicherweise wurden
die Kampfe sehr stilisiert ausge-
tragen, das bedeutet, eine Einheit
startet von einem
Sektor des
Spiel-

felds einen Angriff auf einen
anderen Sektor und dann wurde
anhand von Angriffs- und Vertei-
digungspunkten mehr oder min-
der ausgewiirfelt, wer die
Schlacht nun gewonnen hatte.
Am ehesten ldsst sich das mit
dem Brettspielklassiker Risiko
vergleichen. Gegen Ende der
8oer-Jahre hatte sich dieses
Spielprinzip schon als eigenes

Utopia (1983): Eine simpler Vor- |
gdnger des heute erfolgreichen
Civilization.

Genre durchgesetzt. Mit dem
Beginn der PC-Ara kamen dann
Strategicals wie Defender of the
Crown und Epic auf den Markt.
Zudem etablierte sich eine weite-
re Spielart des Genres: die Wirt-
schaftssimulation. Oil Imperium
(2988) und SimCity (1989) fiir
C64, Amiga und PC waren dabei
die bekanntesten Vertreter. Bei
ihnen kam das Thema Geldschef-
feln explizit zur
Sprache. In Qil
Imperium zum
Beispiel kauf-
tet ihr Lizenzen
zum Bohren nach
Ol und musstet
den geférderten
Rohstoff auf einem
immer starker umkampf-
ten Markt verkaufen. Einen
etwas anderen Weg schlug
SimCity von Maxis ein. Als Biir-
germeister musstet ihr euch
dabei mit den Problemen des all-
taglichen Lebens herumschlagen.
Dieses Endlosspiel wurde auf-
grund seines Konzepts ein Dauer-
brenner und es war nur das erste
Spiel der bis heute erfolgreichen
Sim-Serie des Herstellers Maxis.
Doch bei allen Bemiihungen fiihr-
ten Strategicals und Wirtschafts-
simulationen nur ein Nischenda-
sein. Erst mit dem Megahit von
Sid Meier Civilization (1992)
wurde eine breitere Masse ange-
sprochen. Das erfolgreiche Kon-
zept der Aufbauspiele aus Diplo-
matie, Kampf und Forschung

wurde bis heute nicht getoppt
und spornte zu zahlreichen Pla-
giaten (Master of Orion, Alpha
Centauri) an. Ob ihr nun durch
einen aggressiven Krieg zum
Weltruhm gelangt oder mit vollig
friedlicher Politik, das war zum
Grofdteil euch iberlassen. Anfang
der goer-Jahre hatte auch ein an-
derer Bereich des Genres seine
Bliitezeit: das so genannte Hex-
feld-Strategical. Diesen Namen
erhielt der Bereich, weil die Spiel-
felder typischerweise aus Hexa-
gonen zusammengesetzt waren.
In diesen Spielen testeten die
Programmierer im grofien Maf-
stab verschiedene Formen von
kiinstlicher Intelligenz aus. Das
grofie Ziel war es, den Computer
moglichst clever auf die Ziige des
menschlichen Kontrahenten rea-
gieren zu lassen. Das dufBierte
sich nicht zuletzt in den zahlreich
erschienenen Schachspielen, die
das Thema bis zum Exzess be-

handelten. Insbesondere Hexfeld-

Strategicals wie Nectaris (PC-En-
gine, 1989), die Battle-Isle-Serie
(PC, 1991-1995) und die 5-Star-
Serie von SSI mit dem ersten Ver-
treter Panzer General (PC, 1994)
gelangten zu grofiem Ruhm. Mit
der Durchsetzung der 16-Bit-
Konsolen aus Japan kam auch ein
neuer Bereich

Genre-Unterteilungen:



Strategiespielen nach Europa.
Dieser Bereich war eine Kreuzung
aus Rollenspielen und Strategi-
cals, die in Japan inzwischen auf
eine lange Tradition zuriick-
blicken. Shining Force (1993,
Mega Drive), Final Fantasy Tactics
(1998, PlayStation) und andere
lieBen eine Gruppe Abenteurer
auf einem Quadratraster gegen
Monster kdmpfen und verpassten
ihnen dann Erfahrungspunkte.
Meist gab es noch eine RPG-typi-
sche Hintergrundgeschichte.
Doch dieses Genre setzte sich in
Deutschland genauso schlecht
durch wie die auf dem PC erfolg-
reichen Strategiespiele auf den
Konsolen. Anfang der goer-Jahre
kam ein neues Genre auf: das
Echtzeit-Strategical. Konkret sind
damit die Spiele Populous (PC,
1989) und Herzog 2 (Mega Drive,
1989) gemeint. Typisch fiir diese
Strategicals ist, dass ihr samtli-
che Aktionen zu einem beliebigen
Zeitpunkt vornehmt, wihrend im
Hintergrund die Zeit weiterl3uft,
quasi der Gegensatz zu den run-
denbasierenden Strategicals, bei
denen ihr eure einzelnen Ziige

Hanse
(1985)

7
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N (1989)y
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Theme Park
(1994)

Constructor
(1997)

Die Fugger (1985): eine der ersten Handels-

egst Rundenende freigebt.
Doch erst mit Dune 2 (Westwood,
1993) und Warcraft (Blizzard,
1993), die beide fast zeitgleich fiir
den PC erschienen, wurde die
Zeit des Echtzeit-Strategicals ein-
geldutet, wie wir es heute ken-
nen. In beiden wurden Ressour-
cen fiir eine Basis gesammelt und
darin dann ganz nach eigenem
Ermessen Einheiten gebaut, die
dann den Angriff fiihrten. So rich-
tig etwas fiir den Massenmarkt
sind die Strategiespiele durch fol-
gende zwei Vertreter geworden:
Command & Conquer (West-
wood) und Warcraft 2 (Blizzard),
die 1995 ebenfalls fast zeitgleich
erschienen. Beide erhielten als
erste Echtzeit-Strategicals die
Platin-Auszeichnung fiir 500.000
verkaufte Kopien. Was darauf
folgte, konnte man nur noch als
einen Boom bezeichnen. Seitdem
kommt ein hochwertiges Strate-
gical nach dem anderen heraus.
Die beiden Vertreter erreichten
aber auch etwas anderes: Com-
mand & Conquer (PlayStation,
1996) etablierte die Strategie-
spiele auf den Konsolen, wih-

Civilization
(1992)

'*e Civilization Il
' (1996)

simulationen fir den C64.
T

Dune 2 (1993) gilt als Urvater heutiger
Echtzeit-Strategicals.

rend Warcraft 2
sowie dessen
Nachfolger und Dauer-
brenner Starcraft (PC, 1998) sie
netzwerk- und internetfahig
machten. Strategicals gibt es
heute in allen Varianten und
Spielarten, und alle erdenklichen
Kombinationen mit anderen
Genres wurden mehr oder minder
erfolgreich ausprobiert.
(Raoul B.)

W Utopia (1983)

Pirates!
(1987)

Nectaris
(1989)

Battle Isle
(1991)

I T
Panze
(1994)

~General

3 N
Herzog 2
(1989)

(1993)

Command & Conquer
(1995) ;

Warzone 2100
(1999)
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Upgrades sind ein wesentlicher Bestandteil von Wa.'cmfr 2. Nur so kannr
ihr die stdrksten Truppen bauen oder den Zauberern Magie beibringen.

Was ist nun besser:

D iese Frage scheidet schon
immer die Geister. Sicher-
lich haben die Command-&-
Conquer-Teile (derzeit sind
drei erhaltlich fiir die Play-
Station) die grofere Fan-
Gemeinde, jedoch haben

sich die Programmierer von
Blizzard mehr Mihe fiir eine
konsolengerechte Umsetzung
gegeben Mit der Anzahl von

WARCRAFT 2

oder die

insgesamt 52 Levels bietet die
Schlacht zwischen Menschen
und Orks eine kaum erreichte
Missionsvielfalt. Hinzu kom-
men noch 9o Mehrspieler-
Karten, die fiir viele Stunden
Spielspaf sorgen, auch wenn
in der endgiiltigen Fassung der
geplante Link-Modus (zu un-
serem Leidwesen) doch nicht
enthalten war. Das Spielprin-

/Iv'e-mieb; Blizzard/EA
August 97
hrspielerspal: entfdllt

Kurzer Name,

as Strategical ist ein

Problemfall. Zum einen
sehr innovativ: Auf Gebdude
wurde fast vollstandig ver-
zichtet und die vorhandenen

Noch gehért die Roboterfabrik
uns, doch das kann sich schneller |
dndern, als uns lieb ist. J

Spiel: Z gehort zu den
Titeln dberhaupt.

sind an den Besitzer des
Levelsektors gebunden.
Erobert der CPU-Gegner einen
Sektor, fallen ihm auch auto-
matisch die vorhandenen
Gebdude zu. Zum anderen hat
das sehr hektische Strategical
eine merkwiirdige kiinstliche

o Lebznmsmitiet

Fradakl
Verbra

Ohne Bauvernhofe lguft nichts.
| Jeder Hof kann bis zu vier Ein-
|_heiten versorgen.

Noch ist der Ork-Kumpan einge-
sperrt. Zerkloppt ihr die Mauver,
ist er bald befreit.

Die Tiirme konnen ganze Armeen
Laufhol!en, gegen die unsere Ein-

heiten alt aussehen wirden.

zip ist dhnlich wie bei C&C: Ihr
errichtet eine Basis, sammelt
mit euren Arbeitern die Roh-
stoffe Holz, Gold und 01, die
ihr dann wieder in Truppen
und Gebaude investiert. Zu-
dem miisst ihr eure Gebdude
noch aufriisten, damit eure
Einheiten besser werden.
Bogenschiitzen erhalten so
eine groRere Reichweite und
Magier neue Zauberspriiche.
Die Starken von Warcraft 2

T T T R N

Intelligenz. So nutzen die
Einheiten ihre gréBere Reich-
weite nicht aus oder sprengen
sich durch einen Berg, auch
wenn sie schneller auien
herum gelaufen sind.

Fazit: Gut gemeinter, aller-
dings viel zu anstrengender
Versuch eines mehr action-
geladenen Echtzeit-Strategi-
cals, als es Command &
Conquer ist. Leider frustrieren
zu viele Mangel die Spieler-
laune. Die Tatsache, dass die
ersten 30 Sekunden zu Mis-
snonsbegmn tiber Sieg oder

sessassssnnee

liegen vor allem im Detail.
Eine hochwertige kiinstliche
Intelligenz, stufenlose
Geschwindigkeitsregulierung,
Abspeichern inmitten eines
Levels und eine intuitive, wenn
auch ein wenig zu tief ge-
schachtelte Meniifiihrung
geben Warcraft 2 den Hauch
eines Vorsprungs gegeniiber
den C&C-Versionen.

Fazit: Aufgrund der Umsetzung
bleibt Warcraft 2 unsere
Nummer 1, auch wenn die Ver-
kaufszahlen eine andere Spra-
che sprechen. Und ob ihr euch
nun fiir Fantasy oder Science-
Fiction entscheidet, bleibt eu-
rem persdnlichen Geschmack
tiberlassen. (Raoul B.)

Die dunkle Seite, die Orkwelt, ist
alles andere als gemtlich. Hier
wandeln sogar Skelette umbher.

esesescsascasses

Niederlage entscheiden,
konnte niemanden bei uns
so recht liberzeugen.
(Gunther H.)

Mit dem Kopf durch die Wand
Das Zerstoren des Berges dauvert
Jonger als dos Umfahren.

) |

Spieler: 1

eb: Bitmap Brothers/Sony
1: Februar 98
ehrspielerspali: entfdllt

Erhdltlich bei: Fachhdndler




POPULOUS:

THE BEGINNING

Statt der

aus den ersten

beiden Teilen wartet der dritte Teil von
mit einer gréBenwahnsinnigen

inmal Gott spielen, das ist

die grofle Intention von
Populous. In 25 teilweise
ziemlich kniffligen Levels, die
allesamt auf einer runden
Weltkarte angesiedelt sind,
versucht ihr mit eurem Volk
die Vorherrschaft zu erringen.
Die Untertanen, die sich euren
Anweisungen zu beugen
haben, erhalten hierbei eure
Befehle durch eine Schama-
nin. lhr errichtet Gebiude, in
denen sich die Einwohner
fleiBig vermehren diirfen. In

- P
-
3,

Vom Luftballon aus kann die
Schamanin die ganze Welt be-
gutachten.

auf.

besonderen Gebduden kénnen
ihnen Berufe, wie Krieger,
Priester oder Spion, bei-
gebracht werden. Neben
den kdmpfenden Trup-
pen fehlen bei
Populous natiirlich
auch die Zauber-
spriiche nicht. Ob
das nun einfache
Feuerbille sind oder 1+
gar apokalyptische |
Vulkanausbriiche,

fiir alles ist eure
Schamanin verantwort-
lich, die ihr stets sorg-

Gl

Eine geheime Untergrund-
organisation spielt sich im
nachsten Jahrhundert als
Weltpolizei auf. Die Fiihrung
von ULTRA obliegt euch, und
ihr erhaltet von den verfeinde-
ten Staaten der Erde Vernich-
tungsauftrage. Aber auch

Vorsicht, es regnet gleich Rake-
ten! Das friedliche Australien
muss als Opfer herhalten.

OBAL DOMINATION

Taktisches Gepldnkel mit

Defensivauftrige werden euch
von befreundeten Nationen
erteilt. Auf einer taktischen
Weltkarte geht es hierbei voll
zur Sache, wobei selbstver-
sténdlich auch der Einsatz von
kontaminierenden Atom-
sprengkdpfen in diesem drit-
ten Weltkrieg nicht fehlen
darf. Die langweilige Grafik ist

sam beschiitzen miisst.

Populous iiberzeugt vor allem

durch sein ungewdhnliches
Spielprinzip. Leider besteht
ein kleiner Nachteil darin,
dass die Gesamtstory nicht
von konstruktiven Zwi-
schensequenzen unterstiitzt
wird.

Fazit: Eines der schénsten
Strategicals, das durch seine
Thematik véllig aus der Reihe
fallt

So ein Vulkanausbruch kann schnn zfemfrch fur Uhruhe sorgen, von der
darauf folgenden Springflut ganz zu schweigen.

Cheatmenii:

Klickt mit eurem Zeiger in der
ersten Mission einfach samtli-
che Baumwipfel ab. Daraufhin
erfolgt ein Blitzschlag und im
Pausescreen wird ein Cheat-
meni anwahlbar.

und daher fiir einen frischen
Wind im Genre sorgt. Es ist

nicht nur fiir Strategie-Fans
ein heifier Tipp. (Udo L.)

Zieht ihr einen Rahmen um ein
paar Einheiten, wird das ganze
Feld gattlich erleuchtet.

Das einzige Sehenswerte des
Spiels sind die Zwischensequen-
zen in Top-Qualitat.

zwar sehr realitdtsnah, aber
auf Dauer weder sehr ab-
wechslungsreich noch iiber-
sichtlich. Ebenso fehlt in den
Levels eine eindeutige Ziel-

setzung, so dass ihr oftmals
nicht einmal wisst, warum ihr
gerade einen Level gewonnen
oder verloren habt.

Fazit: Auf Dauer ist das ein-
fach gestrickte Global Domi-
nation viel zu hektisch und
ohne eine wirkliche Langzeit-
motivation. Das farblose
Spiel, das man durch sinn-
loses Padbedienen gewinnt,
gehdrt auch nicht gerade zu
den Perlen des sonst so ab-
wechslungsreichen Genres.
(Udo L.)

Erhaitf rh bei: Farhh ondfe.r
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‘?‘2‘ Der erste Teil der

Der Tiberiumkonflikt gilt
zu Recht als Ausloser,
der es schaffte, dem Thema
Echtzeitstrategie auf die
Spriinge zu helfen. Seiner-
zeit von vielen unterbewer-
tet, wurde der Zwist zwi-
schen GDI und Nod konso-
lengerecht umgesetzt. Die
GDI ist eine Allianz der In-
dustriestaaten des Westens,
widhrend die Bruderschaft
von Nod als fundamenta-
listische Organisation dem
Anfiihrer Kain untersteht. In
zwei Kampagnen iiber
jeweils 15 Missionen ver-
sucht ihr Europa oder Afrika
unter eure Herrschaft zu
bringen. Das Konzept aus
bekannten Waffensyste-
men und einer wahn-
witzigen Zukunft ist
hierbei voll aufge-
gangen. lhr errich-
tet eine Basis,
versorgt diese
mit dem aufier-
irdischen Roh-
stoff Tiberi-

Herste

COMMAND & (ONQUER:

DER TIBERIUMKONEFLIKT

Reihe bezog viele
von der PC-Version.

produziert dann eure Einhei-
ten. Aus einem Geplankel
mit wenigen Infanterie-Ein-
heiten um kleine Mengen
des fremden Materials ent-
wickelt sich bald ein riesiger
Konflikt, der
all euer
Kénnen
for-
dert.
Die

rtrieb: Westwood/Virgin

Erschienen: Januar 97
Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler

<

YC&C: ALARMSTUFE ROT

Als erste Hdlfte des zweiten Teils der C&C-Serie

kénnte man das

ach dem Erfolg des ersten

Teils lief? ein zweiter nicht
lange auf sich warten. C&C 2
befasst sich mit der Frage,
was ware, wenn Stalin in Euro-
pa Krieg gefiihrt hatte und so
Deutschland zum Puffer zwi-
schen Ost und West gemacht
hatte. Das Spielprinzip gleicht
dem des Vorgangers Tiberium-
konflikt, setzt jedoch auf dlter
wirkende Einheiten und den
Rohstoff Erz. Westwood hat
sich endlich die Miihe ge-
macht, das Aussehen sowie

bezeichnen.

die Steuerung der PlayStation
anzupassen und einige Man-
gel zu beseitigen. Auch an
einen Link-Modus fiir zwei
Spieler hat man inzwischen
gedacht. Neben den 28 Mis-

ANDROTD

In den ersten Missionen ist die
Infanterie noch zu mehr nijtze
als Kanonenfutter zu sein.

Fine ausgebaute Basis ist die Voraussetzung fir einen durchschlagenden |
Angriff, J

TG

so entstehenden Panzer-
schlachten werden um Mas-
senvernichtungswaffen wie
Atombomben und satelliten-
gesteuerte Laserkanonen
erweitert. Trotz go Minuten
Motion-JPEG-Videos auf den
zwei CDs vermisst man eine
verniinftige Pad-Steuerung
und eine Speicheroption.

Fazit: Der Urvater der C&C-
Serie klebt noch zu sehr an
der PC-Version und offenbart
dadurch diverse Méngel in
der Steuerung, die nur durch
die unterstiitzte Maus besei-
tigt werden. (Gunther H.)

Welches Ziel wahlt sich die riick-
| sichtslose Bruderschaft von Nod
als Nachstes?

= aea e =4

Finen Chirurgischen Krieg gibt es
auch in C&C: Mit den Helikoptern |
wird ein Gebdude zerstort.

Der Sturm auf das gegnerische
| Lager ist ziemlich einfach ohne

L verteidigende Tiirme. o)

sionen der zwei Kampagnen
finden sich 16 Multiplayer-
Levels auf den zwei Scheiben.

serungen vorgenommen wor-
den, vor allem in der Bedie-
nung, und somit schldgt
Alarmstufe Rot den Tiberium-
konflikt in einigen Punkten.
(Gunther H.)

Fazit: Gegeniiber dem ersten

Westwood/Virgin

Erschienen: November 97
Spieler: 1-2 MehrspielerspaB3: 91%
Erhdltlich bei: dberall erhdltlich




COMMAND & CONQUER

JALARMSTUFE ROT: GEGENSCHLAG

) Auf dem PC gerade einmal eine
‘2’2‘ Teil von Alarmstufe Rot als

2

In Gegenschlag werden Teslaspulen zur wichtigsten
Verteidigungswaffe gegen die Panzerrudel.

{-OPTIONEN

GEGNERISCHES GEBAUDE!

Besonders interessant sind die nur in einem Level
erhdltlichen Schweren Panzer mit Teslaspule onboard.

Xploder-/Game-Buster-Codes
Beide Seiten

Schnell bauen:

D001 008A 0004

8002 984C 0000

Alles kostenlos:

D001 D08A 0004

8002 985C 0000
Uberall bauen kénnen:
(SELECT driicken)
D01B 5530 0100

801A 9616 01FF

erschien der zweite

| OPTIDHER

Die Alliierten-Codes
Unendlich Geld:
D001 D08A 0004
8002 A3D4 FFFF
D001 008A 0004
8002 A3D6 03FF
Unendlich Energie:

D001 008A 0004

egenschlag verwendet die
G gleiche hervorragende
Technik mit allen Vor- und
Nachteilen wie Alarmstufe
Rot, ist jedoch mit 34 neuen
Missionen sowie 100 Multi-
player-Levels bestiickt. Fiir die
zwei Einzelspieler-Kampag-
nen, die als Fortsetzung von
Alarmstufe Rot anzusiedeln
sind, heift das, dass deren
Schwierigkeitsgrad dort
beginnt, wo Alarmstufe Rot
aufgehirt hat. Daher ist

Gegenschlag nur den wirk-
lichen C&C-Fetischisten zu
empfehlen. Neben den be-
kannten Einheiten wurden
noch zwolf weitere kreiert, die
die Schlachten noch material-
fressender gestalten sollen.
Genau wie bei allen anderen
C&C-Teilen fehlt wieder eine
Speicheroption wihrend des
Levels. Ein fehlgeleiteter
Angriff kann so drei Stunden
Neuaufbau bedeuten.

: Westwoody/Virgin

nen: September 98
Spieler: 1-2 Mehrspielerspafi: 93%
Erhdltlich bei: Gberall erhdiltlich

Der Kampf

it 32 verschiedenen

Boden-, See- und Luft-
einheiten geht es bei War-
games zur Sache. lhr kom-
mandiert entweder die Ein-
heiten der NORAD oder der

Das Spiel bietet neben einer
tollen Atmosphdre auch coole
Effekte.

WARGAMES

gegen die

WOPR, um euch auf den
Schlachtfeldern, welche sogar
unterschiedliche Wetterlagen
aufweisen, zu behaupten. Ein
libersichtlicher Splitscreen fiir
den Zwei-Spieler-Modus run-
det das sehr gute Allgemein-
bild ab. Und auch die Steue-
rung ist gut gelungen und

 * 10+ Missionen

« diagonal getrennter
_Splitscreen :
¢ hervorragendes Gameplay |

8002 A3F2 O0FF

Kein Energieverbrauch:
D001 008A 0004

8002 A3F4 FFFF

Keine Silos notig:

D001 008A 0004

8002 A3D0 0000

Fazit: Ebenso fantastisch wie
Alarmstufe Rot, jedoch fiir
Neueinsteiger teilweise zu
schwer. Besonders bemer-
kenswert sind die vielen
Mehrspielerkarten und die
neuen Sondereinheiten. Aller-
dings diirfen alle wahren Fans
des Genres diesen Doppel-
pack CDs nicht ihrer Samm-
lung vermissen lassen.
(Gunther H.)

Die Sowjets-Codes
Unendlich Geld:
D001 008A 0004
8002 A798 FFFF
D001 008A 0004
8002 A79A 03FF
Unendlich Energie:
D001 D08A 0004

Kein Energieverbrauch:
D001 D08A 0004

8002 A7B8 0000

Keine Silos notig:

D001 008A 0004

8002 A794 0000

'# 34 Missionen + 3 Bonus

| * 100 Multiplayerkarten
= hervorragendes Gameplay
« fiir Einsteiger zu schwer
= als Platinum erhdltlich

Xploder-/Game-Buster-Codes
Immer auf DEFCON 5:
800A 92DC 2F30

Unendlich Energie:

800E F4AC 1500

800E F55C 1500

800E F6BC 1500

800E F60C 1500

800E F76C 1500

Mit iiber 30 verschiedenen Ein-
heiten zu Wasser, zu tande und
in der Luft geht es zur Sache.

unterstiitzt zusatzlich ausge-
zeichnet das Dual-Shock-Pad.
(Udo L.)

/Ve r!m b: MGA Interactive/EA

1-2 Mehrspielerspal: 84%
Erhdltlich bei: iiberall erhdltlich




Selbst durch bestimmte Flach-
wasserzonen konnen die beweg-
lichen Infanteristen marschieren.

Das Lager samt Verteidigung
direkt an einer Briicke aufzu-
schlagen war ein cleverer Zug.

Das Produzieren in eine Gruppe
hinein erleichtert ungemein die
Steuerung.

Wdhrend der
zweite Teil seinen Weg auch auf die

etablieren. So auch KKND:
Krossfire. Hintergrund ist ein
atomares Hollenfeuer, welches

m Windschatten von Command
& Conquer versuchen sich auch
andere Echtzeit-Strategicals zu

GHUPPE l

Ein Kamp.f zwischen einem Panzer und einem Rudel infanteristen ist auch
in KKND ein ungleiches Duell.

Hersteller/Vertrieb: Melbourne House/Infogrames
Erschienen: Mdrz 99

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal: 70%

Erhdltlich bei: iiberall erhdltlich

Der erste Teil machte bereits in den
den Amiga unsicher. Nun darf sich die
an der Fortsetzung giitlich tun.

Punkt eines Levels steht. Eure
Aufgabe ist es, den Wéchter von
seinem Thron zu stof3en. Dabei
solltet ihr seinen energiezehren-
den Blicken ausweichen. Um von
den Télern nach oben zu klettern,
miisst ihr Felsen aufeinander

Mehr Denkspiel als Strategical
ist Sentinel Returns. In jeder
der 666 3D-Welten des Spiels
herrscht ein alles tiberwachender
Sentinel, der auf dem hdchsten

2 666 levels o

_« bescheidene Grafik

» depressive Carpenfer—ﬂusik.
e gute Steverung

Hoch oder runter, das ist hier die
Frage. Wo konnen wir dem Senti-
nel mehr schaden?

. KKND: KROSSFIRE

von KKND nur auf dem PC existiert, hat der

gefunden.

die Oberfliche der Erde zerstor-
te. Die Uberlebenden, die Nach-
kommen von Militars, und die
Evolutiondre, wie sich der mutie-
rende Rest nennt, streiten sich
um die letzten Olreserven. Die
dritte Partei sind ehemalige
Agrarroboter, die Serie 9. Fiir
jede der drei Seiten gibt es 15
Einzelmissionen zu schlagen. [hr
errichtet eine Basis. Als Rohstoff
dient 0, das von den verschiede-
nen Quellen mit Transportern in
die Basis geschleppt werden
muss. Fiir die PlayStation-
Version ist das gesamte KKND-
Konzept {iberarbeitet worden. So
produzieren eure Fabriken in vor-
definierte Gruppen, die ihr dann
nur noch anwahlen und in den

* 45 levels

+10 Mulﬁplnver-mﬂe o
_» ansprechende Atmosphdre
| « innovative Steuerun £

* KI mit einigen Mﬁngeln

Finer der Gehilfen des Sentinels,
Sentrie genannt, stellt sich euch
in den Weg.

heben, einen Roboter darauf stel-
len und euch in den Metallmann
beamen. In spéteren Levels kom-
men noch bis zu vier Gehilfen des
Sentinels hinzu, die euch in die
Enge trelben wollen.

Kampf schicken braucht. Die
Produktion ist entsprechend
vereinfacht worden. Wahlweise
stellt ihr eine anzufertigende
Zahl von bis zu neun Einheiten
ein, Endlosproduktion ist eben-
falls beriicksichtigt worden. Auch
die einzelnen Missionen wurden
iiberarbeitet, da KKND keine
Speicherméglichkeit wahrend
der Schlacht zur Verfiigung stellt.
Mit gerade einmal einer Stunde
geplanter Spielzeit pro Mission
fallen sie bedeutend kiirzer aus
als die Command&Conquer-
Levels. KKND achtet sehr auf
feine Unterschiede zwischen den
Truppengattungen. So kénnen
nur Infanterien durch enge
Schluchten, Wald oder Hohlen
kraxeln. Schwere Artillerien oder
Kampfpanzer benétigen dagegen
einen halbwegs befahrbaren
Weg. Um die schwersten und
angriffsstirksten Truppen bauen
zu kénnen, miissen vorher die
Geb#ude ein Upgrade erfahren.
Entsprechend wird bald aus
einem einfachen Wachturm ein
Geschiitz- oder Raketenturm,
welcher die Basis viel effizienter
verteidigen kann.

Fazit: KKND iiberzeugt vor allem
durch eine gute Meniifiihrung
und Steuerung. Grafisch bleibt
das actionreiche Strategical auf
durchschnittlichem Niveau, es
bewahrt dem Spieler durch eine
verniinftige Aufteilung die Uber-
sicht. Schwiéchen zeigt KKND bei
den nicht gerade hellen Einhei-
ten. Vor allem vermisst man,
dass Einheiten ihre Basis vertei-
digen, wenn sie schon in der
Nzhe des Geschehens weilen.
(Gunther H.)

Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Energie:

DO1A 5A38 000F

801A 5A38 00FF

Fazit: Entweder man liebt das
Spielprinzip oder man kann gar
nichts damit anfangen. Grafisch
gesehen ist Sentinel Returns
nicht gerade der Hit, die Unmen-
gen von Levels bieten aber genii-
gend Spielspaf, auch wenn sie
irgendwann kniippelhart werden.

(Raoul B.)

| Hersteller/Vertrieb: Psygnosis/Psygnosis

Erschienen: August 98
Spieler: 1 MehrspielerspaR: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler




Im Gegensatz zum Vorganger folgen die Truppenverbdnde nun sofort

euren Befehlen.

WARHAMMER

ie neuen Abenteuer und

Schlachten der Groll-
bringer-Truppen sind wesent-
lich verbessert in Szene ge-
setzt worden. Erneut nehmt ihr
den Kampf gegen das Bése auf
und fiihrt eure angeworbenen
Truppenverbande in die
Schlacht. Und diesmal gehor-
chen die Einheiten auch getreu

2. DARK OMEN

A Alles wird gut! Die
Grollbringertruppen kann uberzeugen.

und fiihren die an sie gestell-
ten Befehle gewissenhaft aus.
Auch die Storyline ist mit kur-
zen FMV-Sequenzen wesent-
lich dichter aufgebaut und
unterstiitzt hervorragend die
Vorgdnge im Warhammer-
Universum. Einzig und alleine
das Scrollen des Schlachtfel-
des ist weiterhin eine nerven-

Hersteller/Vertrieb: Games Worksﬁop/ A
Erschienen: Mai ‘98

Spieleranzahl: 1 MehrspielerspaR: entfdllt
Erhdltlich bei: iiberall erhdltlich

WARHAMMER

'm Zeichen der gehérnten Ratte lautet der Untertitel

der Umsetzung aus dem

Warhammer, die Erste, ist
ein zweischneidiges

Schwert. Zum einen sind die
Hintergrundgeschichte sowie
die nicht-linear verlaufenden
Missionen der Spielstory das

Die Meniifiikrung wird dberlegt
dber die Akticnstasten des PS-
Pads gehandelt. |

Material, aus dem Spielehits
gemacht sind. Zum anderen
versagt das Gameplay dahinge-
hend, dass eigzne Truppen, die
unter eurer Befehlsgewalt ste-
hen, einfach: nicht euren Anord-
nungen auf dem Schlachtfeld
nachkommen wollen. Auch habt
ihr nur die Mégiichkeit, einen

- ca. 40 Schlachter o
 (storyabhdngig)
* non-linearer Spielverlauf

Jeder Verband trdgt sein eigenes
Banner bei sich und ist dadurch
sehr schnell zu identifizieren.

Sobald sich die Kampftruppen
ineinander verkeilen, tobt der
Kampf um Leben und Tod.

de Sache, aber mit genug

Ubung bekommt man auch das

in den Griff.

Fazit: Der nicht-lineare Spiel-
verlauf und die vielen Neben-
handlungen, in die ihr eingrei-
fen dirft, wissen zu gefailen.
Ware das Scrollen des
Schlachtfeldes besser geldst
worden und wiirden die
Schlachten etwas mehr Ab-
wechslung bieten, hitte Dark
Omen sicherlich eine héhere
Wertung erhalten. (Gunther H.)

| » ca. 40 Schlachten
- (storyabhdingig)
| * non-linearer Spielverlauf

it Mserkali)

Die Geschehnisse, die sich paral-
lel zu euren Feldziigen crcignen,
werden per Screen protokolliert.

—

Truppenverband gegen einen
gegnerischen marschieren zu
lassen. Treffen diese schwerter-
klirrend aufeinander, schaltet
5|ch eme recht unfalre und auch

Kampftaktik Reiter: Berittene
Truppen sind schnell und kénnen
somit gegen weiter entfernte ent-
sendet werden. Achtet jedoch dar-
auf, dass sie nicht in eine taktische
Zange geraten und aufgerieben
WEGER

Kampftaktik Zauberer: Zauberer
sind im spateren Spielverlauf
unverzichtbar. Deswegen auf
diese achten!

Kampftaktik Kanone: Die Kanone
feuert brav auf das zugewiesene
Ziel. Allerdings nimmt die Treffer-
quote bei groier Entfernung sehr
stark ab. Es empfiehlt sich daher,
manchmal den Feuerbefehl aufzu-
heben, den Nachladezyklus abzu-
warten und eine nahe Einheit
gezielt anzugreifen.

Kampftaktik Bogen- und Arm-
brustschiitzen: Im Nahkampf
taugen sie nicht viel (auRer als
zusatzlicher Sturm bei bereits mit
Reitern und FuRtruppen beschaf-
tigten Gegnern). Achtet immer
darauf, auf welche heranstiirmen-
den Gegner die Schiitzen gerade
schiefien! Und hebt den automa-
tischen SchieRbefehl auf, bevor
eigene Truppen in Mitleidenschaft
gezogen werden! (Wir wiederho-
len den Hinweis hier bewusst.)
Auch entscheidet die Aufstellung
der Truppe dariiber, wie viele
Schiitzen schiefien kénnen.
Kampftaktik Fultruppen:
FuRRtruppen, mit Schwertern,
Axten und sonstigem Hiebwerk-
zeug bewaffnet, sind recht lang-
sam. Werden sie von feindlichen
Verbénden attackiert, sollten sie
bereits formiert stehen. Das
Fufvolk eignet sich hervorragend
als Lockmittel fiir feindliche Ein-
heiten, um dann mit den eigenen
Reitern in das Schlachtgetiimmel
seitlich einzugreifen. Die FuRtrup-
pen sollten stets gute Riistung
tragen.

unreatistische Zufallsroutine zu,
die den Kampfausgang ent-
scheidet. Und so kann es vor-
kommen, dass ein komplett
ausgestatteter Kampfverband
von einem lacherlichen Zwerg
niedergerungen wird.

Fazit: In den Ansélzen bietel
der erste Warhamme:-Teil
steiichweise erfrisciiende Ele-
mente, dic jedoch durch den
Faktor der libelsten kiinstiichen
intelligcnz den Spieler 6fiers
mit Unverslandnis und Frust
sitzen lassen. (Gunther H.)

: Games Workshop/Mindscape

Erschienen: Mdrz "97
8l Spieleranzahl: 1 MehrspielerspaRB: entfdllt
i Erhaltlich bei: nicht mehr erhdltlich
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CIVILIZATION i

URTSCHAFTS Auf dem PC ein

, offenbart Sid Mei-

ers Aufbauspiel auf der PlayStation leider ein

paar

eginnend im Jahr 4.000 vor

Christus sollt ihr einem
kleinen Stamm zur Bliite ver-
helfen. Ziel ist es, entweder die
gesamte Welt zu erobern oder
das Sonnensystem des Alpha
Centauri zu besiedeln. Neben
einer starken Streitmacht und
Diplomatie hilft euch dabei
eine herausragende Forschung
und eine machtige Wirtschaft.
Civilization lasst viel Spielraum

fiir verschiedene Taktiken. Von
friedliebend bis cholerisch
aggressiv ist fiir jeden Spieler-
typ etwas dabei. Ihr kénnt so-
gar gewinnen, ohne dass ihr
einen einzigen Krieg bestreitet.
Méglich ist das allerdings nur
mit florierender Wirtschaft und
der fortgeschrittensten For-
schung, doch auch die Krieger
unter euch kommen zu ihrem
Spaf. Die Kdmpfe sind zwar

b: Microprose/Activision

1: Mai ‘99

Erhaltlich

spielerspal: entfdllt
: dberall erhdltlich

%\%\

zeigte

VANDAI. HEARTS

und brachte

das Spiel in Deutschland heraus.

M it einer starken Hinterge-
schichte garniert, diirft
ihr den Kampf in Vandal
Hearts aufnehmen. Neben
dutzenden Charakteren, die
mit detailverliebten themati-
schen Hintergrundstorys lie-

A DOVMAN L0
e

i3

Vandal Hearts birgt noch heute
eine sehr detaillierte Charakter-
kreation.

bevoll ausgestattet wurden,
liegt das Hauptaugenmerk auf
den Kampfen. Rundenbasie-
rend und somit ohne jedlichen
Zeitdruck kampft ihr euch
durch die frei scroll- und
schwenkbaren Schlachtfelder
und zieht von Ort zu Ort.
Vandal Hearts ist das einzige

28 levels

16 Mehrspieler-{evels

sehr gute KI : Gen
fantastisches Spfelpﬂnzip o

J

Im Stadtbildschirm ve.rwaltet th
die Ressourcen und baut samtli-
che Truppen.

In regelmdBigen Abstdnden tagt
das Parlament und beldstigt euch
mit seinen Ansichten.

sehr stilisiert gehalten, fordern
aber euer gesamtes Kénnen.
wen ihr eine strategisch wichti-
ge Stadt einnehmt. Zu loben ist
auch der Nutzen fiir euer
geschichtliches Allgemeinwis-
sen. Die Weltwunder, die ihr im
Laufe des Spiels errichtet, wer-
den namlich ausgiebig erklart
und mit Videosequenzen unter-
malt.

Fazit: Die immense Spieltiefe
und die cleveren CPU-Gegner
iiberzeugen darmafen, dass
wir beinahe iiber die schwa-
chelnde Technik der Play-
Station-Umsetzung hinwegge-
sehen hatten. Schlechte 16-Bit-
Grafik und Zugberechnungen
der CPU-Gegner, wéahrend
denen man in Ruhe Kaffee trin-
ken gehen kann, nehmen dem
PC-Klassiker einen ganzen Teil
seines Reizes. (Raoul B.)

In rundenbasierenden Kdmpfen
begegnet ihr, ohne groBen Zeit-
druck, euren Feinden.

Spiel in unserer Strategie-
Abteilung, das man als RPG-
Strategie bezeichnen kann
und sehr viel Japan-Flair bie-
tet.

Damit eine Stadt verninftig
wichst, muss die Umgebung mit
Siedlern urbar gemacht werden.

Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Geld Romer, Russen,
Kelten:

8011 8A40 FFFF

Unendlich Geld Babylonier, Zulus,
Japaner:

8011 8FB8 FFFF

Unendhch Geld Deutsche, Franzo-

Unendlich Geld Agypter, Azteken,
Spanier:

8011 9AA8 FFFF

Unendlich Geld Amerikaner, Chine-
sen, Perser:

8011 A020 FFFF

Unendlich Geld Griechen, Englan-
der, Karthager:

8011 A598 FFFF

Unendlich Geld Inder, Mongolen,
Sioux:

8011 AB10 FFFF

Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Geld:
8014 1E24 FFFF

Fazit: Fiir alle Freunde des
Genres, die einmal etwas
mehr Fantasy ohne Basis-
ausbau haben wollen, gilt
Vandal Hearts nach wie vor
als absoluter Pflichtkauf.
(Gunther H.)

Erhdiltlich bei: Fachhdndler




Mit den 5chwer geschiitzten und sehr beweglichen Panzern erkundet lh{

zundchst dJE Lage.

Der rundenbasierende Kampf
beinhaitet viele taktische Spiele-
reien, wie Deckungsuchen.

Das Herz eurer Organisation sind
die Basen, die ihr - iiber die Welt
Vgr!eift - qrr'chtet.

In ihr produziert ihr benétigte
Waffen, erforscht die eingesam-
melten Gegenstinde und trai-
niert eure Einsatztruppe. Finan-
ziert wird das Ganze dann durch
die Staatengemeinschaft und
Eigenproduktion von Gegen-

)
%

Halb

Wolltet ihr nicht schon immer mal Leiter

einer

In naher Zukunft wird die
Menschheit von einer Gruppe
wild gewordener Alienrassen
angegriffen. Im Auftrag der UNO
griindet ihr eine UFO-Abwehr, die
die Welt beschiitzen und den
Stiitzpunkt auf dem Mars einé-
schern soll. hr schickt eure
Abfangi'éger auf die au3erirdi-

X-COM:

ENEMY UNKNOWN

standen in euren Fabriken, die ihr
dann verkauft. Allerdings will die
UN Erfolg sehen: Siege bringen

euch mehr, Niederlagen
weniger Geld von den betroffe- ‘\
nen Nationen,

halb Fazit: X-Com ist nicht nur auf
dem PC ein Kult. Beson-
ders bemerkenswert

sein? ist die gute

schen Raumschiffe und zwingt
sie zur Landung, wo ihr sie dann
in einer rundenbasierenden
Schlacht mit euren Elitekimpfern
totet oder einfangt. Mit den
eroberten UFOs gelangt ihr an
Technologien, die ihr in euren
Basen erforscht. Die Stiitzpunkte
sind das Herz eurer Gesellschaft.

Erschienen: Dezember ‘95
Spieler: 1 MehrspielerspaR: entfdllt
Erhdltlich bei: nicht mehr erhdltlich

TERROR FROM T HE DEEP

Die Fortsetzung der

der Tiefsee.

In Enemy Unknown wurden
zwar die Aliens auf dem
Mars besiegt, doch gibt es in

Auch bei Terror from the Deep
seid ihr auf die lebensnotwen-
digen Basen angewiesen.

Jagd in

e —— T e
Eure Einsdtze finden nun unter
Wasser und in Hafenstddten
statt.

den Tiefen der Ozeane noch
immer welche. Am Spielprin-
zip hat sich grundlegend
nichts gedndert. lhr baut wie-
der Basen, verteidigt Linder
im Auftrag der UNO und miisst

euch, so gut es geht, finanzie-
ren. Problematisch ist jedoch
die Forschung geworden.
Wéhrend bei Enemy Unknown
jeder elmgermaﬁen Sclence

auf der PlayStation, die sich
ebenso gut steuern l3sst wie die
vom grof3en Bruder. (Raoul B.)

Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Geld:
800D 0F36 0040

Unendlich Moves Soldat 1:
8001 9A12 2850

Unendlich Moves Soldat 2:
8001 9A8E 2450

Unendlich Moves Soldat 3:
8001 9B0A 2850

Unendlich Moves Soldat 4:
8001 9B86 1C50

Unendlich Schuss Soldat 1:
8001 466C 0020

Unendlich Schuss Soldat 2:
8001 467C 0020

Unendlich Schuss Soldat 3:
8001 468C 0020

Unendlich Schuss Soldat 4:
8001 469C 0020

Unendlich Energie Soldat 1:
8001 9A14 5000

Unendlich Energie Soldat 2:
8001 9A90 5000

Unendlich Energie Soldat 3:
8001 9B88 5000

Unendlich Energie Soldat 4:
8001 9B0OC 5000

Fiction-Gebildete sich unter
den Projekten noch etwas
vorstellen konnte, streikt hier
das Vorstellungsvermégen bei
Begriffen wie "Gauss’sche
Kanone”.

Fazit: Im Vergleich zu Enemy
Unknown bietet der Nachfol-
ger nichts Neues. Terror from
the Deep verfrachtet das
Spielprinzip nur in eine etwas
feuchtere Umgebung. Zudem
wirft die basiseigene For-
schung mehr Fragen auf, als
sie lost. (Raoul B.)

icroprose/Microprose

n: November ‘96

: 1 MehrspielerspaR: entfillt
[.rhrJI!h(h bei: Fachhdndler

B ————————————————————————————————————
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Ohne Strom nichts los. Daher set-
zen wir drei riesige Mikrowellen-
kraftwerke in die Landschaft.

Work Force % =85
15%

10%

5%

L !l!ﬂl!‘!!..!ulgg_u 70 8 80
Resident Age

@ Health

Population @ Education

Die zahlreichen Statistiken geben
euch Auskunft aber die kleinsten
Details der Stadt.

SIM CITY 2000

.UIHTSCHAFTS
ATION

Is Biirgermeister eines
frisch gegriindeten Dorfes
diirft ihr euch diese Frage
beantworten. lhr sorgt dabei
mit eurem knappen Budget fiir
das Wohlergehen eurer Ein-
wohner. So stellt ihr neue
Bauflachen zur Verfiigung,
errichtet dringend benétigte
Gebdude, wie Jachthafen oder

Wie macht man aus einer Kleinstadt eine

Stadion, und sorgt mit genii-
gend Beamten fiir 6ffentliche
Ordnung und Ruhe. Des Wei-
teren kilmmert ihr euch um
die Verkehrsanbindung via
Strafe, U-Bahn oder Busse.
Was ihr im Detail tun miisst,
erfahrt ihr aus diversen Stati-
stiken, die euch zum Beispiel
Auskunft iiber das Verkehrs-

er/Vertrieb: Maxis/Maxis
enen: Oktober '96
Spieler: 1 Mehrspielerspal3: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler

CONSTRUCTOR

HJEHTSCHAFTS ?
S Was? Euer

ietshduser gelten hier zu
Lande als beste Anlage-

form. Doch die Bewohner ma-
chen aus einer Miicke einen
Elefanten und beschweren sich
sténdig liber Lappalien wie rau-
chende Schornsteine und sie-
ben Fuf} groBBe Kakerlaken. Als
Vermieter in Constructor habt

Verwahrlost ein Haus, so explo-
diert es irgendwann und beschd-
digt die benachbarten gleich mit.

ist ein

Bei diesem Aufbauspiel ist alles maglich.

ihr es alles andere als leicht.
Mieter auf der einen Seite,
Computergegner und Bauamt
auf der anderen verlangen nach
drastischen Mitteln, so dass es
schnell zugeht wie in Brooklyn.
So kénnt ihr leer stehende Hau-
ser von Hippies besetzen las-
sen, die dann auf den Strafien
des CPU-Gegners eine Party fei-
ern. Das hélt dann dessen
Leute vom Arbeiten ab. Ande-
rerseits kann es passieren, dass
sich ein besonders hinterhalti-
ger Gegner racht und euch ein
paar Mafiosis vor die Tiir
schickt, die dann gezielt einen
Laden terrorisieren. Auch ohne
die hinterhaltigen Attacken des
Computergegners habt ihr
schon genug zu tun. So erwar-

b: System 3/Acclaim

Oktober "98

spieler: 1 Mehrspielerspal: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler

I y R
Mehrere Ka:as:rophen machen das Leben in unserer Gememde unsicher,
wie hier der Angriff eines unheimlichen Wesens.

chaos in der Altstadt geben.
Als Vergleich habt ihr vier
Nachbarstddte in eurer Umge-
bung, so dass ihr immer wisst,
wie weit eure Stadt fort-
geschritten ist.

tet das Bauamt bei seiner drei-
jahrlichen Routineliberpriifung,
dass ihr 9o Prozent des Geldn-
des bebaut habt. Die Mieter
sind ebenfalls schwer zufrieden
zu stellen. Mal wollen sie Iso-
lierglas als Fenster, weil die be-
nachbarte Fabrik zu laut ist, mal
wollen sie einen neuen Zaun,
weil der Nachbar den alten
angepinkelt hat.

Fazit: Diese Wirtschaftssimula-
tion ist ungemein witzig, aber
sauschwer. Standig eilt ihr von
einer Beschwerde zur nachsten.
Die humorvolle Einstellung
zeigt sich auch in der schragen
grafischen Darstellung. Con-
structor fallt unter den eher
ernsten Wirtschaftssimulatio-
nen total aus der Reihe, mehr
noch als die ebenso lustigen
Theme Park und Theme Hos-
pital. (Raoul B.)

o fiir Einsteiger wel w schwer
-« viel schwarzer :

Fazit: Sim City 2000 ist eine
gut recherchierte Wirtschafts-
simulation mit hohem An-
spruch. In der PlayStation-
Version neigt sie etwas zur
Uniibersichtlichkeit. Nur mit
Maus ist sie verniinftig steuer-
bar. (Raoul B.)

'{
\ 4
Xploder-/Game-Buster-Codes

Viel Geld:
800E €620 FFFF

A

Pldrrende Kinder, schimpfende
Eltern und genervte Vermieter
sind das Herz von Constructor.

Xploder-/Game-Buster-Codes
Geld bei 2000000

(L1 + L2 + R1 driicken)
D008 141C 000D

800A 35C8 88DD
DOOB 141C 000D

800F AA18 88DD
DOOB 141C 000D

800A 35CA 001E

DOOB 141C 000D

800F AA1A O01E

Geld bei 100000

(L1 + L2 + R2 driicken)
DOOB 141C 0007

800A 35C8 86A0

D00B 141C 0007

800A 35CA 0000

DOOB 141C 0007

800F AA18 86A0
 D00B 141C 0007

800F AA1A 0000




Fur jeden Srhwrengke.'tsgrad
geeignet, konnt ihr euch euer
Spiel zurechtstutzen.

In einer ruhigen Minute habt ihr
die Maglichkeit, ever Werk von
unten zu begutachten.

Wie sich das fir einen ordentli-
chen Park gehért, herrscht hier
viel Trubel.

WRTSCHAFTS

o

THEME PARK

euch die Reise nach Paris oder Bottrop und

euch euren eigenen

iel ist es, einen wohlgestal-

teten Freizeitpark einzurich-
ten, der wie ein Besuchermag-
net wirkt und eure Taschen mit
Geld fiillt. Voraussetzung sind
natiirlich spektakulére Attrak-
tionen, die ihr zundchst erfor-
schen miisst. Mit Achterbahnen
und Karussells ist es aber nicht

getan. Wege, Griinanlagen und
Teiche miissen angelegt sowie
Wach-, Reinigungs- und War-
tungspersonal engagiert wer-
den. Ob die Giste mit eurer
kleinen Welt zufrieden sind,
seht ihr anhand ihrer Reaktio-
nen. Laufen sie gihnend vor
sich hin, kénnten es wohl noch

UIffrog/En'ectromc Arts

Januar 96

Frhr.‘flfr‘(fﬁ bei:

ispielerspal3: entfdllt
Fachhdndler

WRTSCHAFTS

o

iesmal libernehmt ihr ein

Krankenhaus. Ziel ist es, in
den 13 Levels einen vorge-
schriebenen Kontostand zu
erwirtschaften, eine bestimmte
Anzahl Patienten zu heilen oder
den Ruf iiber eine vorgegebene
Marke hinaus zu steigern. Dazu

Gerade haben Sie Thren ersten
Patienten um die Ecke gebracht.

Satz mit X: Das war wohl nix. Der
Patient wird sich bedanken...

THEME HOSPITAL

Runde 2 fiir Bullfrogs

richtet ihr in dem leer stehen-
den Hospital verschiedene Be-
handlungsrdume ein. Je nach
Bedarf gehdren neben Allge-
meindrzten Psychiater, Zahnirz-
te, Chirurgen und Schwestern
inklusive ihrer Wirkungsstitten
dazu. So erhdlt der Nervenarzt
ein Zimmer mit Stuhl, Computer
und der obligatorischen Couch.
Auch die Einstellung des restli-
chen Personals, wie die Frau an
der Rezeption und der Haus-
meister, obliegt eurer Verant-
wortung. Besonders wichtig
sind dabei Attribute wie Freund-
lichkeit, Arbeitsvermagen, Kén-
nen und ein geringes Gehalt.
Die Patienten mit wohlklingen-
den Krankheiten wie Wasser-
kopf oder Trantiite erwarten
natiirlich eine verniinftige
Behandlung und hinterlassen

spieler: 1
Erhaltlich bei:

rspiclerspant: entfdllt
Fachhdndler

mehr oder interessantere Att-
raktionen sein. Manchmal hilft
auch schon ein am Eingang
platzierter Animateur, der die
Gesichter wieder gliicklich wer-
den ldsst. Erscheint iiber ihnen
ein Hamburger oder ein Luftbal-
lon, dann vermissen sie mehr
Fress- und Spielzeugbuden, an
denen sie ihr Geld lassen kon-
nen. Wem die kleine Theme-
Park-Welt nicht geniigt, der
kann sich auch ins Big Business
stiirzen und an der Bérse spe-
kulieren. In grafischer Hinsicht

« fir alle Anspriiche geeignet
« niedliches outfit
« intuitiver Spielaufbau

dann ein paar Mark als Beloh-
nung. Kennen eure Arzte be-
stimmte Krankheiten nicht,
miissen sie diese erst erfor-
schen.

Fazit: Ebenso wie bei Theme
Park steckt hinter dem witzigen
Aussehen eine nicht ganz
simple Wirtschaftssimulation.
Durch die Aufteilung in einzelne
Levels ist Theme Hospital fiir
Einsteiger etwas besser geeig-

* 13 Levels
» kurzweiliges Spielprinzip
* gute Steverung

 * Mous-Unterstiitzung

beschrankt sich Theme Park
nicht nur auf die isometrische
Spielfliche, auch ein Spazier-
gang in 3D durch euren Park ist
moglich,

Fazit: Trotz des niedlichen Auf-
tretens ist Theme Park alles
andere als Kinderkram. Hinter
der leicht verdaulichen Fassade
steckt eine anspruchsvolle Wirt-
schaftssimulation, in der sich
jeder erst einmal beweisen
muss. Bullfrog hat ganze Arbeit
geleistet. (Raoul B.)

Das Zauberwort BOVINE 6ffnet
euch so allerhand Maglichkeiten
bei Theme Park. Tragt ihr euch
mit diesem Namen ein, erhaltet
ihr per Eingabe von X + O +0O
eine ganze Menge Bauoptionen
sowie Kohle ohne Ende. Diesen
Trick kann man mehrfach wie-
derholen.

Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Geld:
801A F91C 7840
801A F91E 017D

Wem allzu viele Krankheiten
nerven, der sollte das Spiel ein-
fach speichern und neu einla-
den.

Xploder-/Game-Buster-Codes

Unendlich Geld:
8013 B810 EOFF
8013 B812 05F5
Hohes Ansehen:
8013 C538 0400

net als andere Wirtschaftssimu-
lationen. Doch der zweite Teil
der Designer-Serie weist nicht
solch einen hohen Kultfaktor
wie der Vorgénger auf.

(Raoul B. )
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SPACE HULK

us dem Brettspiel um eine

Alieninvasion hat EA eine
taktische Simulation gebastelt.
Eure Einheiten sind dabei vor
allem terminatorahnliche
Space-Marines. Als ihr Anfiih-
rer bewegt ihr euch in einer Art
3D-Shooter. Per Taktik-Bild-
schirm gebt ihr dann Anwei-
sungen an eure Untergebenen.
Ziel ist es, die endlosen Stro-
me der Au3erirdischen so

PANZER
GENERAL

ach langer Zeit auf dem

Index ist dieser Titel wieder
komplett fiir alle Systeme frei-
gegeben. Hintergrund: lhr spielt
in dem Hexfeld-Strategical als
Deutscher den zweiten Welt-
krieg nach - ein besonders
schwieriges Thema in Deutsch-
land. Gelingt es euch, aus-
sichtslose historische Schlach-

ALLIED
GENERAL

iickspiel in SSls 5-Sterne-

Serie. Nach dem deutschen
Marsch auf Washington diirft ihr
nun als Russe, Ami oder Brite
gegen die Achsenméchte des
zweiten Weltkriegs vorgehen.
Gegeniiber Panzer General hat
sich im Prinzip nichts gedndert:
gleiche simple Grafik, gleiches

RISIKO

ur wenige Brettspiele ent-

wickeln sich zum Dauer-
brenner. Risiko hatte es ge-
schafft. In der PS-Umsetzung
erwarten euch neben der
Standardkarte vier neue Sze-
narios. Im klassischen Spiel-
modus diirft ihr wie gewohnt
mit Wiirfeln um die einzelnen
Lander streiten. Neu hingegen
ist der mehr oder minder

CARNAGE
HEART

I n der Zukunft handelnd,
erweist sich Carnage Heart
als iconbasierendes Aufbau-
spiel, das weder grafisch
noch spielerisch irgendje-
manden vom Hocker reiflen
kann. Ihr legt euch eine
Intelligenz an und baut aller-
lei Mechs auf. Durch unter-

die sehr viel Ubung verlangen. b

Die unberechenbaren Aliens,
die gern in Horden aufkreuzen,
nutzen jede Chance, euch in
den Riicken zu fallen. Eine pas-
sable Grafik und eine dezente
Musik erzeugen die diistere

Atmosphdre, die euch schon
mal das Gruseln lehrt. Das
geschieht besonders dann,
wenn ihr unerwartet von einer
rasenden Kreatur angegriffen
werdet. (Gunther H.)

lange einzuddmmen, bis ihr
den Ausgang des Levels er-
reicht habt. So kdmpft ihr euch uﬁf‘fﬁaf&&
dann Stiick fiir Stiick durch die |
mehr als 15 harten Missionen, ‘

| Hersteller/Vertrieb: Electronic Arts/FA

Erschienen: August ‘96
Spieler: 1 Mehrspielerspal3: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler

Technik ist angesichts der 42
kniffligen Levels nur Neben-
sache. Fiir Hardcore-Strategen
ist SSls Vorzeige-Strategical
noch immer jeden Pfennig wert.
(Raoul B.)

des Klassikers liegt neben dem
intelligenten Computergegner
vor allem in der Ubernahme
eigener Truppen in die néchste
Mission, die dadurch immer
besser werden. Die eher simple

e ————
Hersteller/Vertrieb: 55I/Mindscape
Erschienen: Juli "96
Spieler: 1-2 MehrspielerspaB3: 73%

ten herumzureifien, schlagt ihr
euch dann in méglichen erdach-
ten Schlachten weiter und diirft
als Belohnung eventuell Wa-
shington erobern. Die Stidrke

Erhdltlich bei: Fachhdndler

oder als Einzelszenario unabhan-
gig davon abhandelt. Wie schon
in Panzer General diirft ihr auch
wieder ein paar Truppen in den
nachsten Level iibernehmen.
Allied General ist vor allem fiir

diejenigen etwas, die den ersten
Teil schon hundertmal durchge-
spielt haben oder sich mit dem
Gedanken an einen deutschen
Endsieg in keinster Weise an-
freunden kénnen. (Raoul B.)

D

tiefgehendes Spielprinzip, glei-

" Hersteller/Vertrieb: 55I/Mindscape

cher intelligenter CPU-Gegner. hr® 3 AR
Erschienen: juni ‘97

schlagt euch nun in 42 neuen
Hexfeld-Schlachten herum, die
ihr entweder in einer Kampagne

| Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 73%
i Erhdltlich bei: Fachhdndler
; \

beeinflussen Rebellen und
das Wetter eure Truppen.
Technisch hélt sich Risiko
dezent im Hintergrund, mal
abgesehen von einer nervigen
Musik. Immerhin diirfen von

den acht Gegnern auf einer
Karte bis zu vier davon
menschlicher Art sein, die
dann abwechselnd ihren Zug
machen. (Raoul B.)

brauchbare Ultimativ-Modus,
in dem ihr mit einer von drei
Taktiken einen Gegner iiber-
rennt. Auf die Wiirfel wird
dabei ganz verzichtet. Zudem

Hersteller/Vertrieb: Hasbro/Hasbro

Erschienen: Mdrz ‘98
Spieler: 1-4 Mehrspielerspal3: 70%
Erhdltlich bei: Fachhdndler

Iﬁ{ﬁﬁqﬁ*g

zur Schlacht an. Zwar wird
hier eine recht nette Idee
gezeigt, aber leider kann das
Spiel nur exzessiven Anlei-
tungsfetischisten ans Herz
gelegt werden Fazit: Mehr

als ein miides Lacheln konnte
Carnage Heart niemanden
von uns entlocken. Es ist
leider einfach zu trocken.
(Raoul B.)

Firerawer 1568
¥eisht §158ks
Nax 8288ks
Cost 1356
Tera 216
Ryl i B

schiedliche Voraussetzungen
werden bei euren Arbeiten
auch verschiedene zufillige
Ereignisse aktiviert. Ist das
der Fall, tretet ihr auf einem
schachbrettartigen Kampffeld

/
Hersteller/Vertrieb: Artdink/SCED
Erschienen: Oktober “96

Spieler: 1 Mehrspielerspal3: entfdllt
Erhdltlich bei: nicht mehr erhdltlich




BATTLE-
STATIONS

as gute alte Schiffe-

Versenken auf der PlaySta-
tion. Hier beharkt ihr euch ent-
weder im Arcade-Modus per
Padgehdammere gegen die CPU,
oder ihr versucht einem Freund
(auch durch Padgehdmmere)
den Garaus zu machen. Zusitz-
lich diirft ihr die Schiffchen

WARS

n der Fortsetzung von Bull-

frogs Agentenklassiker strotzt
die diistere Atmosphire gerade-
zu vor Knall, Bumm und Peng.
An allen Ecken und Kanten bal-
lert irgendwer und legt dann
hinterhéltige Bomben. Mit bis zu
vier Leuten, die per Multitap die
gemeinsame Crew leiten, miis-

sen 38 mehr oder minder

ssasesas

THE
UNHOLY WAR

Einen gdnzlich neuen Weg
im Strategiegenre schligt
Crystal Dynamics mit The
Unholy War ein. Auf einem
Hexfeld zieht ihr wie gewohnt
eure Truppen. Kommt es zum
Kampf, wird nichts mehr der
Komponente Zufall iiberlas-
sen. In einer Arena kdmpft

B i
L=

axis Wirtschaftssimulati-
M on setzt den Finanzsektor
in den Mittelpunkt. lhr baut
als Grofinvestor eine Stadt
auf und sorgt fiir eine verniinf-
tige Verkehrsanbindung, wie
Personen- und Giiterziige,
LKWs und Busse. Kohle zu
scheffeln ist dabei ein Muss.
Das sauer verdiente Geld
steckt ihr dann wieder in

TYCOON

ceans Wirtschaftssimula-

tion versetzt euch in die
3oer-Jahre. In dieser Zeit wer-
den fiinf Transportunterneh-
men gegriindet, die sich um
einen immer stérker um-
kdampften Markt streiten. Die
400.000 Mark Investitions-
volumen, die euch zu Beginn

ren. Fiir eure Ausriistung habt

weilt durch die Gegend, bis es
zum Feindkontakt kommt).

auf der Scheibe verbirgt,
bestimmt einmal etwas an-
deres, aber leider arten die
Schlachten doch in langweili-

Zugegeben ist die Idee, die sich

ges Knopfchendriicken aus.
Hier hétte einiges mehr moglich
sein kénnen. Gahn, bei solchem
miiden Kriegsspielen fallt mir
immer nur eines ein:

Make Love, not War!

(Gunther H.)

auch in einigen Kampagnen
ballern lassen, um hier ein
wenig logistisches Kénnen zur
See zu beweisen (aber eigent-
lich schippert ihr nur gelang-

i Hersteller/Vertrieb: Lucas Arts/EA

EC Bl frschienen: Mdrz *96
Bl spicler: 1-2 Mehrspielerspal: 50%
i Erhaltlich bei: Fachhdndler

ihr selbst zu sorgen, zwischen

chen. Leider wurden im Ver-
gleich zum Vorgénger Syndicate
viele Ideen vereinfacht und
damit wurde zum Teil der Reiz

@

den Levels diirft ihr euer hausei-
genes Entwicklerbiiro beanspru-

genommen. So kénnt ihr nur
noch eine Waffe von jeder Sorte
tragen und deren Verkauf ist
nicht mehr moglich. Das stellt
euch vor ein immenses Finanzie-
rungsproblem der teuren For-
schung. Schade drum. (Raoul B.)

schwierige Missionen geldst

Hersteller/Vertrieb: Bullfrog/Electronic Arts

)

Spieler: 1-4 Mehrspielerspali: 42%

werden. Dabei gilt es aufzupas- | SPELEFIS EW Erschienen: Juli 97
i |
sen, denn wenn ihr eine falsche | § Erhaltlich bei: Fachhandler
Person umnietet, habt ihr verlo- | {
=0

der unheilige Krieg recht gut.

fik und gute Steuerung sind
die Markenzeichen, Ob sich
jedoch das Konzept dieses
Spiels durchsetzen wird,

eure Einheit gegen die gegne-

Einfache schnelle Polygongra-

bleibt fraglich, da ihr auch mit
einer sehr schwachen Einheit
gegen eine extrem starke
bestehen kénnt - entgegen
aller strategischen Weishei-
ten. (Udo L.)

) :

rische wie in einem Shooter.

Dabei hdngt es allein an euch, =
ob ihr gegen den Kontrahen-
ten bestehen kénnt oder

nicht. Technisch schligt sich

Hersteller/Vertrieb: Crystal Dynamics/Eidos
il Erschienen: Oktober 98

il Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 69%

i Erhdltlich bei: Fachhdndler

tieren. A-Train ist eine knall-
harte WiSim mit schwach-
briistiger, wenn auch detail-
verliebter 2D-Grafik. Immerhin
wird auf Kleinigkeiten wie Tag
und Nacht sowie das Wetter

geachtet. Das Spiel ist als
anfdngeruntauglich einzustu-
fen und nur fiir echte Cracks
geeignet. Die werden aller-
dings ihre helle Freude daran

haben. (Raoul B.)

Einkaufszentren und Wohn-
hduser, die natiirlich schin
weit auseinander liegen —
irgendwie muss man ja als
Verkehrsbetrieb davon profi-

Hersteller/Vertrieb: Maxis/Electronic Arts
S8R Erschienen: August ‘96

i Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfdllt

il Erhdiltlich bei: Fachhdndler

nisch ist Transport Tycoon
villig veraltet. 16-Bit-Grafik,
Sprites und quiksiges Gedu-
del nehmen der tiefgehenden
WiSim ihren Reiz. Zudem ist
sie nur fiir Cracks geeignet.

zur Verfiigung stehen, steckt

Besonders bei grifieren
Unternehmen treten schnell
Stresssituationen auf, die
einem durchaus die Laune
verderben kdnnen. (Raoul B.)

D
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ihr in Eisenbahn-, Bus-, Flug-
und Schiffsverbindungen zwi-
schen den auf der isometri-

schen Karte verteilten Stadten |
und Industriegebieten. Tech- i

§ Hersteller/Vertrieb: Ocean/Ocean
81 Lrschienen: Oktober ‘97

d Spieler: 1 Mehrspielerspaf: entfdllt
d Erhdltlich bei: Fachhdndler
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X-Com: Enemy Unknown ...11......... TN - BombermanWars......... e S e 72%
- Wi CONSITUCTOr. i i i e 125 L s 75%
‘ , 1996 ) - Final Fantasy Tactics....... - 87%
LA A e g 1oas sk 5 70% f-;ronﬁ Mission Alternative...13......... 59%
Battlestations............ Bides i 39% Master of Monsters ....... £ PR 49%
Carnage Heart ........... ¢ VTR A 39% Monopoly............... A e 55%
Panzer General........... T 76% Nectaris = ......ooennnn £ PR 71%
SImClty 1075 A S 195 e 75"0/0-" SERISIKOG. . B Sty S e 630/0
Space Hullediaa® | oo e L eyt 4-5%7 s Sentinel Réturns. . ........ Bt de ‘58%
Theme Patksad <55 cvven o i o 80% Tactics Ogre ............. L PRRRRE 74%
X-Com: Terror from the Deep11 . .. ... .- Eight Theme Hospital .......... T S 75%
The UnholyWar .......... TE et 61%
é ' 5 Wargamesil.. ... vsevnmns 7 s A 82%
' Allied General............ Frm i F i 76% ; WarhammeBlIAtE CInenE 5 o - - - ok
C&C: Der Tiberiumkonflikt. . 6. ......... 83% B e 49%
C&C 2: Alarmstufe Rot.. . . .. B 89% -
C&C 2: AR. - Gegenschlag..7.......... 84% @E
Magic the Gathering ...... 1R 53% \ Civilization 1l:. .. ......... (0 76%
OgteBatll. . . 5y esitsn e S 5t% * Global Domination........ B it et 59%
Syndicate Wars. . ......... ! T 40% KKND: Krossfire .. ........ Bt s 80%
Transport Tycoon ......... 15%. . . . .ok 580h Populous: The Beginning...5.......... 89%
Vandal Hearts............ 10,5 it . 80%
Warcraft2............ 7 i 1) S B R 92%
Warhammer ............. e AR 40% i
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