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VORWORT

LieBE LESERINNEN, LIEBE LESER,

Dieses Buch ist unser zweites Buch aus dem
Markt&Technik Verlag, Diesmal unter dem neuen
BradyGAMES-Label. Abermals war es unser Ziel,
einen Einblick in die Vielfalt an Spielen, die sich im
Moment auf dem Markt befinden, zu geben. Hierbei
geht es aber nicht nur um die blanke Vorstellung die-
ser Spiele, sondern auch um einige der besten Tips &
Tricks, die sich mit fairen Mitteln (einige Hinweise)

oder auch Schummeleien (Cheats) beschiftigen.

Zugegeben, Spielezeitschriften sind aktueller, aber sie
beleuchten doch viele Spiele nur oberflichlich, denn
die Zeilenzahl ist begrenzt. Das Medium Buch bietet
hingegen die Maglichkeit, diese Spiele genauer zu
betrachten und eine Meinung dazu abzugeben, die
durch Gespriiche mit anderen Spielern oder langes
Selbsterproben zustandekommt. Als Nebeneffekt ist
ein Buch nicht auf das Tagesgeschehen angewiesen,
sondern kann sich um die echten Highlights kiim-

mern.

Ein Wermutstropfen ist der Abgabetermin. Da hilft
kein Jammern, man kann eben nicht auf alle Spiele
warten. Tdte man das, wiirde nie ein Buch iiber Spie-
le erscheinen. Damit man trotzdem noch einiger-
mafen aktuell sein kann, bleibt meist nur noch die
Maglichkeit, auf Beta-Versionen (Spiele, die noch
kleine Fehler haben) zuriickzugreifen. Dies ist hier

mit den Spielen Battle Isle 3: Schatten des Imperators

A

und Command & Conquer geschehen. Die Geriich-
tekiiche machte diese Spiele schon im Sommer zu
Bestsellern und nach den Beta-Versionen zu urteilen,
liegen die Geriichte damit genau richtig. Aber mehr

dazu in den entsprechenden Kapiteln.

Die Freunde von Wirtschaftssimulationen kommen
in Strategie & Erfolg auf ihre Kosten, das demniichst
erscheinen wird. Leider pafit nicht alles in ein Buch,

der Platz ist begrenzt ...

Sollten Sie mehr iiber Command ¢ Conquer wissen
wollen, dann michten wir auf den in Kiirze erschei-
nenden Command & Conquer-Strategiefiihrer ver-
weisen, mit dem begonnen wird, sobald die Vollver-

sion des Spiels erhaltlich ist.

Aber nun genug der Vorrede, wir wiinschen [hnen viel

Spafl beim Lesen und Spielen.

Wiirzburg, im September 1995

Peter Schmitz & Christian Schmidt
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EINLEITUNG

Vorweg noch ein Wort zur Einteilung: Wie teilt man

ein Buch iiber Spiele am besten ein?

®  Man kann eine persénliche Hitliste aufstellen,

® man kann die Texte auch der Léinge nach anord-
nen,

® man kann das Erscheinungsdatum nehmen,

vielleicht auch die Namen der Spieleautoren oder

Verlage, oder

® man ordnet nach dem Alphabet.

Wir haben uns fiir die letzte Mglichkeit entschieden.
Das mag zwar nicht originell sein, ist aber einfacher
und ibersichtlicher als die originelleren Varianten.
Aber nun zu den Spielen. Amerika 1861-65 von Em-
pire ist eine klassische Strategiesimulation iiber den
Biirgerkrieg in den USA. Eine nette Option ist ein
integrierter Taktik-Simulator, mit dem die Schlachten
auch personlich gespielt werden kénnen. Sid Meiers
Colonization von Microprose tritt eindeutig in die
Fufistapfen seines Vorldufers Civilization. Nach der
miihevollen Erstbesiedelung eines neuen Kontinents
warten die Unabhingigkeitserklirung und ein erbo-
ster Konig samt seinen Truppen auf die Siedler des

Spielers.

Command & Conquer von Virgin stellt eine Heraus-
forderung in Echtzeit dar. Zwei rivalisierende Krifte
liefern sich einen Kampf um die Rohstoffe und weite
Gebiete der Erde.

Greenwood fithrt den Spieler mit Crusade in ein Fan-
tasy Universum mit Rittern und Zauberen, Burgen
und Drachen. Im Auftrag des Konigs gilt es, die Ord-

nung im Reiche wieder herzustellen.

Setzen Sie Segel und legen Sie Thre Augenklappe an,
wenn es in High Seas Trader von Impressions darum
geht, die Weltmeere zu besegeln und immer neue
Handelsrouten aufzubauen. Hindernisse wie Piraten,
feindliche Kriegsschiffe und Passagiere mit seltsamen

Wiinschen sind inbegriffen.

Microprose fordert in Master of Magic einen Spieler,
der in der Lage ist, sich in einer Welt wildester Fantasy
zurechtzufinden. Treten Sie zum Kampf gegen andere
Zauberer an, die sich mit Magie und Verbiindeten
anstrengen, ebenso wie Sie zum Master of Magic zu

werden.

Perfect General IT von QQP ist eine Militirsimulation
der heutigen Zeit. Messen Sie sich in Simulationen
mit anderen Spielern, wenn es auf prizises Timing
und den iiberlegten Einsatz der Waffen ankommt.
Eine gelungene Fortsetzung des Battle-Isle-Zyklus ist
Blue Byte mit Battle Isle 3: Schatten des Imperators
gelungen. Verbesserte Steuerung und Spielgeschwin-
digkeit sowie ein neues Outfit machen dieses Spiel zu

einem Hohepunkt des Herbstes 95.

Ein weiteres klassisches Fantasy-Duell wird von
Interplay in Warcraft: Orcs & Humans vorgestellt. Ver-
teidigen Sie das idyllische Reich Azeroth gegen die
Horden der Finsternis bzw. vertreiben Sie die Men-

schen aus diesem schiinen Streifen Land ...



Bleiben als letztes noch die Aliens, die in X-Com: Ter-

ror from the Deep (Microprose) die Erde heimsuchen.
Als Chef der X-Com stellen Sie die letzte Verteidigung
der Menschen gegen die fremden, iibelwollenden

Wesen aus dem All dar.

All diese Spiele haben wir genau unter die Lupe
genommen und auf Herz und Nieren gepriift, um
Thnen einen maglichst guten Eindruck von diesem
Spiel zu verschaffen. Um die ganze Sache noch etwas
iibersichtlicher zu machen, haben wir eine (rein sub-
jektive) Bewertung fiir jedes Spiel aufgestellt, die das
Spiel nach Spielspafs, Taktik, Strategie, Schwierigkeit
und Gewalt einteilt. Diese Bewertungen finden Sie am
Anfang eines jeden Textes in einer Bewertungsskala,

in der die Ziffer 5 den optimalen Wert darstellt.

VORWORT

Natiirlich werden Sie mit manchen Wertungen von
uns gar nicht tibereinstimmen, wihrend Sie andere
wiederum véllig verstehen kinnen, aber so ist das
eben mit relativ subjektiven Wertungen. Wir haben
jedoch versucht, den Grund fiir die Bewertung im
jeweiligen Kommentar klar werden zu lassen, so daf
alles zusammen hoffentlich eine gute Entscheidungs-

hilfe fiir Thren néichsten Spielekauf darstellt.

Einverstanden, genug drumherum geredet, fangen

wir endlich an ...
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AMERIKA 1861-65

UNSERE BEWERTUNG:

Gewalt

Spielspaf}

4

Strategie
Taktik
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VARIANTEN UND AHNLICHE SPIELE

Amerika 1861-65 hat einige geistige Vorviter. Es gibt
eine Reihe von Brett- und Computerspielen, die sich
mit dem Thema »Amerikanischer Biirgerkrieg«
befassen. Die Besonderheit dieses Spiels ist die Ver-
bindung eines Strategiespieles mit einem Taktik-
Simulator und einer Datenbank, die Hintergriinde
und Besonderheiten des Biirgerkrieges beleuchtet.
Auch wenn die Idee, einen realen Krieg in einem Spiel
umzusetzen, nicht ganz unproblematisch ist, werden
die Ereignisse durch die Datenbankfunktion beleuch-
tet und zum Teil auch erklirt, so daB nicht einfach nur

die blanken Zahlen auf dem Bildschirm stehen.

GRUNDZUGE DES SPIELS
Das Spiel beginnt im April
1861 und dauert maximal

bis kurz nach der Prisi-

dentschaftswahl im November 1864.

Sie haben zu Beginn die Maglichkeit, sich fiir eine Sei-
te zu entscheiden: fiir den industriellen Norden oder
den eher landwirtschaftlich orientierten Siiden. Jede
Seite bietet eigene Vor- und Nachteile, In beiden Fal-
len ist allerdings das Ziel ganz klar vorgegeben: Sie
miissen einen Krieg fithren und gewinnen. Als Beson-
derheit kann der Gegenpart entweder vom Computer
oder via Nullmodemkabel von einem anderen Spieler

tibernommen werden.

Im allgemeinen wird das Spiel als Strategiesimulation
laufen. Sie sitzen als Oberkommandierender in Ihrem
Hauptquartier und erteilen den Einheiten die ent-
sprechenden Befehle iiber Meldereiter und Telegra-
phen. Das hat zur Folge, daf nicht alle Befehle sofort

&

—

|

und auf der Stelle ausgefiihrt werden kénnen und ein
grofier Teil der Verantwortung beim Befehlshaber des
Verbandes liegt. Sie haben nicht nur die Verantwor-
tung iiber die Bewegungen der Armee, sondern auch
tiber die Aushebung und Ausbildung neuer Truppen

und die Sicherung der Versorgung Ihrer Einheiten.

Die zweite Maglichkeit ist das Nachstellen histori-
scher Schlachten und das Nachspielen derselben. Hier
ist man allerdings auf vier Szenarien beschrinkt,

doch dazu spiter noch mehr.

Sollten in der strategischen Simulation groBere
Gefechte ausgetragen werden, dann kénnen Sie optio-
nal die Fiihrung dieser Schlacht in einer taktischen
Simulation wie in der Schlachtennachstellung iiber-

nehmen.

DER SPIELABLAUF IM STRATEGIESPIEL
Entsprechend der allgemeinen Erwartung, lauft die
Steuerung {iber die Maus und einige Bildschirme. Der
Eréffnungsbildschirm bietet nicht sehr viel Unerwar-
tetes. Sie diirfen die Seite und die Art Ihres Gegners -
Rechner oder Mensch via Nullmodem - wihlen und
verschiedene Optionen wie Musik und anderes ein-
stellen. Danach wird in einem eigenen Menii die
Schwierigkeitsstufe gewihlt. Sie konnen in neun ver-
schiedenen Kategorien fiinf Schwierigkeitsstufen ein-
stellen. Das hort sich vielleicht kompliziert an, ist aber
ganz einfach. Das Spiel 1at sich so nach Ihren Wiin-
schen einstellen und konfigurieren. Wer die Versor-
gung der Truppen nur auf die einfache Weise vorneh-
men will, aber mit vielen verschiedenen Truppenty-
pen spielen mdchte, der kann hier die entsprechende
Wahl treffen.



W

Der Strategiebildschirm bietet einen Kartenaus-
schnitt des Ostens und des Mittelwestens der USA.
Uber der Karte befindet sich ein Balken, der den
momentanen Spielstand anzeigt. Wer zuerst seine
Siegmarkierung erreicht hat, zwingt den anderen zur
Kapitulation. Unter der Karte ist eine Leiste mit fiinf
groflen Feldern angebracht. Diese Felder symbolisie-
ren Optionen, die durch Mausklick angewéhlt werden

kénnen. Von links nach rechts sind dies:

* Riickkehr ins Hauptmenii

+ Zeitstand und Zeitvorlauf

+ Musikeinstellungen

- Spiel speichern oder laden

* Karte zoomen oder Zoomeinstellung wieder ver-

lassen

AMERIKA 1861-65

i e e e e

—— ).

Uber dem Zoomknopf ist ein Schalter, mit dem man
zwischen den Befehlsmodi Armee und Stddte wech-
seln kann. In der Armee-Einstellung kann man den
Truppenverbinden Befehle erteilen und neue Ziele
setzen, man kann seine Truppen anweisen vor-
zuriicken oder zu verteidigen. In der Stadt-Einstel-
lung kénnen die Befehle zum Ausheben neuer Trup-
pen und zum Bau von Gebduden zur Kriegsunterstiit-
zung gegeben werden — wie Lazaretten oder der Aus-
bau der Bahnanlagen. Will man einen bestimmten
Befehl geben, wechselt man gegebenenfalls in den
entsprechenden Modus und wihlt die gewiinschte
Einheit oder Stadt aus. Aber Vorsicht: In der grofien
Ubersichtskarte findet man oft nicht die gesuchte
Einheit, da Regimenter in der Regel aus Griinden der

Ubersichtlichkeit nicht auf dieser Karte dargestellt

L
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werden. Der letzte Schalter dient der Armeeorganisa-
tion. Hier kann man Truppen umverteilen oder die
Kommandanten auswechseln. Auerdem kann man
bestimmte Einheiten schnell durch die entsprechen-
den Funktionen auffinden und Verbinde trennen
oder auch neu zusammenstellen. Der letzte noch freie
Bereich tiber die Truppenaufstellung ist unterschied-
lich je nach Modus - Stadt oder Armee - belegt. Hier

konnen die entsprechenden Befehle gegeben werden.

| Die Befehle der Truppen

| Sowohl in der Strategie- als auch in der
H| Taktiksimulation gibt es den gleichen
| Befehlssatz fiir die Landeinheiten. See-
| streitkrifte werden auf dem Weg iiber
ein Zwischenmenii, in dem angegeben
wird, wie viele Schiffe den Befehl aus-
fithren sollen, mit denselben Auftrigen
gesteuert. Jeder Einheit konnen die fol-

genden Befehle erteilt werden (von

| oben nach unten):

® Vormarsch: das standardmifige Vorriicken an
einen bestimmten Zielpunkt. Der betreffende Ein-
heitenkommandant setzt seine Truppe mit dem
schnellsten Beforderungsmittel in Bewegung.

® vorsichtiger Vormarsch: empfichlt sich vor allem
bei kleineren Einheiten, um ein Gebiet aufzukliren
oder in uniibersichtlichem Gelinde. Es wird Wert
auf die Sicherheit der Truppen und nicht auf
Geschwindigkeit gelegt.

® schneller Vormarsch: Die Truppe versucht so
schnell wie méglich, das Ziel zu erreichen. Es wer-
den keine Aufklirer eingesetzt, und die Zahl der
Zuriickbleibenden ist hoch. Eine Option fiir den

Notfall oder einen entscheidenden Vorstof3.

® Rast: einer der wichtigsten Befehle. In regelmagi-

gen Abstéinden miissen Sie den Truppen eine Rast
gonnen, damit die Nachziigler wieder aufschliefen
kénnen und sich die Moral der Armee wieder hebt.
Nach einer Schlacht wird automatisch eine Rast
befohlen, ein nicht immer gliicklicher Befehl, wenn
die Zeit wieder ein kritischer Faktor ist.

Stellung halten: Die Einheit versucht unter allen
Umstinden, die derzeitige Stellung zu verteidigen.
Dies kann unter Umsténden an einem Pafl oder
einer Furt von grofier Wichtigkeit sein. Auch kann
ein Armeeteil versuchen, einen feindlichen Ver-
band so lange aufzuhalten, bis Verstirkung einge-
troffen ist.

Verteidigen: Die Truppe verteidigt eine befestigte
Stellung wie eine Stadt.

Abzug: Die Einheit zieht sich geordnet mit
Riickendeckung zuriick.

Riickzug: Die Armee zieht sich ohne besondere
Vorsichtsmafinahmen zuriick, die Geschwindigkeit
ist hoher als beim Abzug,

Schneller Riickzug: fast schon panische Flucht ...
Reise im Zug: die Einheit beschlagnahmt Ziige
bzw. versucht dies wenigstens. Im Zweifelsfall mar-
schiert die Truppe zum nichsten Bahnhof, Mit den
Konfoderierten sollte man sich diesen Befehl
immer genau iiberlegen.

Reise per Schiff: Es geht zum nichsten Fluf} und
dann per Schiff in die Nihe des Ziels und dann
wieder zu Fufl weiter. Sollte die Reise per Schiff
oder Zug durch einen Gegner unterbrochen wer-
den, dann steigt die transportierte Einheit ab und

geht zu Fufl weiter, bis die Gefahr voriiber ist.



Der Stadtausbau

Eisenbahnstation: Die Zahl im Bild des Bahnhofes
zeigt an, wie viele Ziige auf diesem Bahnhof statio-
niert sind. Je mehr Ziige, desto schneller werden Thre
Truppen von einem Ort zum anderen verlegt. Fiir den
Norden lohnt sich der Ausbau auf alle Fille, der Siiden
braucht seine knappen Ressourcen eigentlich eher fiir

die Aushebung neuer Truppen.

Rekrutierungsbiiro: [st in einer Stadt ein Rekrutie-
rungsbiiro, dann steigt die Zahl der Freiwilligen, die
bereit sind, sich der Armee anzuschlieRen. Wieder ist
dies im Norden ratsam, fiir den Siiden aber ein Luxus,
denn es gibt in der Regel weit mehr Freiwillige als

Ausriistung.

Trainingslager: Ein Trainingslager verkiirzt die Zeit,
die man zur Ausbildung einer Landeinheit benotigt
um die Halfte. Eine Investition, die sich in den indu-

striellen Zentren und Grofstidten lohnt.

Krankenhaus: Lazarette dienen der schnellen Ver-
sorgung Verwundeter. Je néher an der Front und je
grofler das Lazarett ist, desto besser sind die Hei-
lungschancen der Verwundeten und desto schneller

sind sie wieder einsatzfihig.

Gefangenenlager: Nach jeder Schlacht wird ein Teil
der Armee zur Eskorte der neuen Gefangenen. Je
naher die Lager an der Front liegen, desto schneller

sind die Truppen wieder einsatzfihig,

Versorgungslager: Ein Depot, das die Versorgung der
Armeen unterstiitzt. In jedem Fall sollte angestrebt

werden, ein dichtes Netz dieser Versorgungslager auf-

AMERIKA 1861-65

zubauen, um den Nachschub der Truppen zu sichern.

Versorgungstransporte: Mit diesen Trossen werden
die Armeen versorgt. Je dichter das Netz und je mehr
existieren, desto besser und schneller werden die

Truppen versorgt.

Einheiten anwerben

Wir méchten hier nur kurz die Einheitentypen der
hochsten Schwierigkeitsstufe vorstellen und manch-
mal etwas dazu sagen. Es gibt Biirgermilizen
(schlechte Ausriistung), Infanterie und Scharfschiit-
zen (die Elite). Wenn IThnen Ihr Gegner genug Zeit
1aft, gonnen Sie sich die Scharfschiitzen, deren Aus-
bildung lange dauert. Ein Camp kann hier spiirbar
helfen. Techniker sind die Pioniereinheiten. Sie
erhthen die Marschgeschwindigkeit ihrer Mutterein-
heit und erleichtern Belagerungen. Eisenbahntechni-
ker sind nur im Norden auszuheben. Sie halten die
Stahlrosser stindig auf Trab, was spiirbar die
Geschwindigkeit der Ziige erhoht und die Logistik
verbessert.

Bei der Reiterei gibt es Biirgerreiterei und Reiterei,
wobei die Unterschiede mit denen der entsprechen-
den Infanterieeinheiten zu vergleichen sind. Daneben
existieren noch die berittene Miliz und die berittene
Einheit. Diese beiden Einheitentypen bewegen sich zu
Pferde, steigen dann aber ab und kdmpfen als Infan-
terie weiter. Diese Methode kann sehr effektiv sein,
vor allem in unwegsamem Gelinde. Zu Pferde lassen
sich Gewehre nur bedingt einsetzen, was diese Ein-
heiten ausgleichen. An Artillerie lassen sich vier ver-
schiedene Einheiten ausheben: glattliufige Einheiten

(effektiv auf kurze Distanz aber mit steigender Ent-
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fernung immer ungenauer), leichte und schwere
Artillerie mit gedrehten Liufen (zielgenauer auf die
Distanz, nicht ganz so verheerend auf sehr kurze
Reichweite) und Belagerungsartillerie (Marser gegen
Befestigungen). Auch hier gelten hohe Kosten und
lange Ausbildungszeiten.

Schiffe waren sehr beliebt im Amerikanischen Biir-
gerkrieg. Die Simulation stellt folgende Arten von
Schiffen zur Verfiigung: Seeschiffe zur Blockade der
Kiisten, Flufischiffe und flufSgestiitzte Panzerschiffe
zur Kontrolle der Fliisse (z.B. Mississippi, Ohio), Pan-
zerschiffe und Blockadebrecher, um die Handels-
schiffahrt mit Europa aufrechtzuerhalten (gilt vor
allem fiir den Siiden).

Welche Arten von Einheiten Sie schlieflich ausheben,
liegt ganz in Threm persénlichen Ermessen. In der
Tips & Tricks-Sektion steht dazu noch etwas mehr.

Die DATENBANK
Die Datenbankbedienung ist sehr einfach. In Ab-
schnitten befinden sich folgende Themeneintrige:

® wichtige Personen beider Seiten (Politiker und
Generile)

® Ausriistungen des Krieges

® Taktiken der verschiedenen Einheiten

® Bilder und Fotos der Zeit

® wichtige Schlachten

® cine Chronik der Entwicklung des Krieges, des
Ablaufs und der Folgen



® eine imagindre Zeitung mit Berichten zu den
Besonderheiten

® ¢ine Musikbox mit Liedern der Zeit

Auf jeden Fall lohnt sich das Anschauen, damit man

einen Einblick in die Geschehnisse bekommt.

ce

Robert Edward
1807-1870)

s Sadn von Might Torid Merry Lo, sinem
r V% die U5 = ey

Tips & TRICKs

Egal, welche Seite Sie iibernehmen, Sie sollten zuerst
die Armeen vereinigen. Beginnen Sie dann mit einer
stiickweise Umstrukturierung der Truppe, indem Sie
die gemischten Infanterie- und Artillericeinheiten
verdndern. Bilden Sie aus der Artillerie eigene Bri-
gaden. Sie gewinnen damit auf dem Schlachtfeld
hohere Geschwindigkeiten der Fufisoldaten, und es
erdffnen sich neue taktische Moglichkeiten, da eine

Brigade die kleinste befehlbare Einheit ist.

Legen Sie aus dhnlichen Griinden die Kavallerie der
einzelnen Divisionen in einer einzelnen Brigade
zusammen. Die Einheit gewinnt deutlich an Kampf-
kraft und ist so in der Lage, eine eigensténdige Ope-
ration durchzufiihren. Die Geschwindigkeit der Reite-
rei ist auch auf dem Schlachtfeld ein wichtiger Faktor.
Je grofler diese Einheit ist, desto besser die Durch-

schlagskraft.

AMERIKA 1861-65

Ein Wort zu den Offizieren: Bisweilen bewirkt ein
Wechsel in der Kommandostruktur wahre Wunder.
Ein Offizier kann durch die letzten Gefechte verwun-
det oder sehr erschipft sein. Durch eine Auswechs-
lung kommt ein Mann mit unverbrauchter Energie
und frischem Wind in die Einheit. Achten Sie aber
darauf, welche Aufgabe die Armee durchfiihren soll,
und wihlen Sie einen passenden Offizier. Ein vorsich-
tiger Fiihrer ist fiir Verteidigungsaufgaben ausge-
zeichnet geeignet, da sein taktisches Verhalten auf
einen Stellungsvorteil abzielt und er versucht, den
Gegner hinzuhalten. Fiir eine Verfolgung in feindli-
ches Gebiet ist ein solcher Charakter hinderlich, da er
nicht versucht, einen Vorteil durch schnelle und
gewagte Operationen zu erzielen. Der Schliissel zum
Sieg ist eine durchdachte und gut ausgebaute Logi-
stik. Bauen Sie lieber ein paar Versorgungsziige mehr.
Die Truppen brauchen die Verpflegung und die Muni-
tion, damit die Moral hoch und die Gewehre geladen
und damit einsatzbereit bleiben. Unterschitzen Sie
nicht den Verbrauch einer 80000 Mann starken
Armee. Wenn Sie eine Stadt erobern, dann sollte die
erste Aktion der Bau einer Versorgungseinheit sein.
Dann sollten Sie die Truppen wieder partiell ergin-
zen. Als Nordstaatler kinnen Sie in der Regel in aller
Ruhe eine neue Elitearmee im Hinterland aufbauen,
also im Gebiet nordlich von New York. Wegen der
schlechten Eisenbahnverbindungen in diesem Gebiet
kommen die Truppen fiir schnelle Verstirkungen
meist zu spit. Sammeln Sie sie also am besten in der

Gegend von Newark.
Im Siiden gibt es dhnliche Probleme, aber das mit der

Elitearmee wird wohl leider nichts werden. Die wirt-
schaftliche Kraft der Stidte reicht nicht, groRe Men-
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Foarte nach unt

gen an Scharfschiitzen auszuheben. Versuchen Sie
also, mit schlechten Einheiten zurechtzukommen!
Der Aufbau von Kavallerie ist durchaus méglich, und
die Beweglichkeit ist der Vorteil des Siidens - die
landwirtschaftliche Struktur erlaubt eine grofie Zahl
an Pferdezuchten. Verlassen Sie sich auf die Offiziere
der Konf6deration, die so manche Schlacht mit ihren

tiberlegenen Fihigkeiten ausgleichen kénnen.

Seestreitkrifte sind auch ein Domine des Nordens,
der auch hier einen Zeitvorteil gewinnt. Ausgegliche-
ner sieht die Sache bei den FluBschiffen aus. Dieser
Truppentyp hat durchaus seinen Wert. Wenn er auch
nicht die Antwort auf eine Armee ist, dann kann eine
Flupatroullie im Hinterland des Feindes ein weiteres
Vordringen verhindern, da der Nachschub dieser
feindlichen Truppen extrem gefihrdet ist. Mit dem
Verlust der Stadte gehen auch die Depots und Versor-

gungsziige verloren!

Sl

| Strategisch wichtige
1| Punkte am Beginn
des Spiels

Fiir den Siiden ist die
Sicherung Cairos und
Columbus im Westen
Kentuckys von entschei-
dender Bedeutung und
einer der wichtigsten
Punkte. Gelingt es dem
Norden, Cairo zu neh-
men, dann ist der Weg
der Schiffe nach Siiden

Al frei, und die Versorgung

der konfoderierten Truppen ist dadurch empfindlich
gestort. Fallt auch noch Columbus, dann wird es ganz
schwer, denn nun kann die Union am Mississippi ent-
lang nach Siiden maschieren und die Konfideration
von der Seite aus aufrollen (das ist in der Realitiit pas-
siert) oder iiber Nashville und Chattanooga durch
Tennessee nach Georgia in das bescheidene Indu-
striegebiet gelangen. Dann stirbt der Siiden einen
wirtschaftlichen Tod.

Unbedingt gehalten werden muf§ das Gebiet um Rich-
mond, Petersburg und Lynchburg in Virginia. Gelingt
hier der Durchbruch, dann ist der Weg nach Georgia
wieder frei, da der Siiden wahrscheinlich nicht in der
Lage ist, mit frisch ausgehobenen Truppen die Inva-
soren aufzuhalten. Allerdings muf8 man auch die
direkte Auseinandersetzung mit dem Gros der Army
of the Potomac der Union verhindern, denn die Verlu-
ste einer solchen Schlacht kénnen nur langsam wie-
der aufgefiillt werden. Um diese Unionsarmee zu

stoppen, gilt es zu versuchen, sie zur Teilung zu zwin-



gen, oder man verbarrika-
diert sich in Charlottesville.
Wenn sich die Gelegenheit
bietet, dann sollte man nicht
zogern, nach Washington
vorzustoen. Die Verteidi-
gung fillt dann leichter, und
die Nachschubwege der Uni-
on werden empfindlich

gestort.

Als Matchwinner kann sich
Norfolk erweisen, das zu
Beginn neutral ist. Der Siiden braucht die wirtschaft-
liche Macht dieser Stadt, der Norden hat bei einer
Eroberung (iiber See!) einen Stiitzpunkt, der der
Army of Northern Virginia (unter Lee) gewaltige
Schwierigkeiten bereiten kann. Wendet Lee sich nach
Osten, Richtung Norfolk, dann kann die Army of the
Potomac nach Siiden vorstofen, bleibt Lee mit seiner
Armee stehen, kann er zwar einen Vormarsch verhin-
dern, ist aber immer der Gefahr eines Zwei-Fronten-
Krieges ausgesetzt, der spiitestens nach einem Jahr
einsetzt, wenn eine Armee in Norfolk steht. Diese Zeit
braucht der Norden schon, um ausreichenden Schiffs-

raum fiir den Transport zur Verfiigung zu stellen.

Die schwache Stelle des Nordens ist der Westen der
Union. Die Achse St. Louis-Davenport-Winona stellt
ein groBes wirtschaftliches Potential dar, das der
Siiden gut gebrauchen kann und dessen Verteidigung
nicht sonderlich gut ist. Das Risiko eines VorstoRes ist
fir den Siiden zwar enorm, aber »no risk no gain«
(kein Risiko, kein Gewinn). Die Gefahr eines Durch-

marschs zu den Grofien Seen mit den Industriezen-

AMERIKA 1861-65

tren Chicago, Milwaukee, Detroit, Indianapolis, Toledo

und Cleveland bringt den Norden an den Rand einer

Niederlage.

Der Norden sollte so schnell wie maglich Lexington,
Frankfort und Louisville im Norden Kentuckys beset-
zen. Das wirtschaftliche Potential ist zwar nicht unbe-
dingt nétig, aber die Versorgung ist wichtig. Bauen Sie
in dieser Gegend unbedingt das Eisenbahnnetz aus!

Damit erhohen Sie die Mobilitit der Armeen.

Zum Einsatz der Armeen der Union

Die Army of the Potomac muf am Anfang Washing-
ton halten! Wenn Sie die Army of Northern Virginia
stellen konnen, schon, aber sichern Sie im Zweifelsfall
die Grenze. Die Army of the Cumberland ist zu klein,
um eine durchschlagende Rolle zu spielen. Sie ist eher
ein Florett als ein Schwert, setzen Sie sie also dazu ein,
Locher zu stopfen oder schnelle Vorstoe zu unter-
nehmen, Die geringe Grofe macht eine Verlegung per

Eisenbahn einfach und schnell.
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STRATEGIE & ACTION

Die Army of the Ohio hat ein dhnliches Problem. Zu
klein fiir einen lingeren Feldzug, aber fiir ein Kom-
mandounternehmen fast schon zu grof3. Wechseln Sie
mit der Army of the Cumberland in der Verteidigung
des Westens durch, oder fiihren Sie eine der Armeen
in das Hinterland, um sie auszubauen. Eine gewagte
Maoglichkeit ist die Verlegung nach Virginia! Dies setzt
den Siiden unter gewaltigen Druck, lifit aber den
Westen offen. Das entstehende Rennen bietet aber fiir
den Norden wegen der besseren Versorgungslage

leichte Vorteile.

Die Army of the Missouri ist die kleinste aller
Armeen. Sie zur Verteidigung gegen eine grofere Ein-
heit einzusetzen, ist eher ein Akt der Verzweiflung. Die
geringe Grofe erlaubt aber schnelle VorstdBe und die
Jagd auf kleinere, abgespaltene Truppenteile. Setzen
Sie diese Armee mit groer Vorsicht ein! Als Kéder

macht sie sich tibrigens ausgezeichnet ...

Zum Einsatz der Armeen des Siidens

Die Army of Northern Virginia ist das Sahnehiub-
chen der Armee. Leider ist sie in ganz Virginia ver-
streut. Nach der Umstrukturierung (siche oben) ist
sie aber eine schlagkriftige Truppe. Gehen Sie nicht in
zu viele Schlachten, sonst verlieren Sie den Krieg,
auch wenn die Schlachten gewonnen werden. Die Ver-
luste lassen sich nur schwer wieder ausgleichen. Die-
se Armee hat eine ganz entscheidende Schwiiche: Die
Moral sinkt schneller als bei allen anderen, wenn man
sich nach Norden bewegt. Dies ldfit sich aus dem
Selbstverstindnis der Armee als Verteidigungsstreit-
macht erkldren. Ein Vorstof iiber New York hinaus ist

nicht machbar (meist auch nicht nétig ...).

2

Die Army of Tennessee mufd schnellstméglich zusam-
mengezogen werden. Die Verteidigung Cairos hiingt
von diesen Truppen ab. Es ist eine schwache Verteidi-
gung, aber was Besseres gibt es hier nicht. Auch hier
lassen sich durchschlagende Erfolge nur erzielen,

wenn man den Gegner dazu verleitet sich aufzuteilen.

Die Army of Trans-Mississippi hat die gleichen Pro-
bleme wie die Army of the Missouri im Norden. Aber
diese Truppe kann den Durchbruch nach Norden und
zu den Grofen Seen schaffen, wenn die Verteidigung
von Cairo hilt. Ein Vorstof} in den Norden wiirde iibri-
gens eine Menge Druck von der Army of Tennessee
nehmen. Ein Einsatz im Osten ist schwierig, denn eine
Verlegung per Bahn ist nicht méglich, und zu Fuf8 ist
sie sehr langwierig. Die beste Idee scheint ein Sam-
meln der Armee in Columbus oder in der Nihe von

Cairo zu sein.

PERSONLICHE MEINUNG ZUM SPIEL

Die Aufarbeitung des Themas ist gelungen. Die Pri-
sentation ist ordentlich und die Bedienung recht ein-
fach und einsichtig. Leider ist der Computer nicht
sonderlich stark. Er teilt seine Truppen zu hiiufig auf
und ist damit verwundbar. Schade, daff auf diese Wei-
se die Spielherausforderung gering gehalten wird.
Auch auf héchsten Schwierigkeitsstufen war es kein
Problem zu siegen, es war nur eine Frage der Zeit.
Aber fiir weniger erfahrene Spieler ist dieses Spiel
eine gute Einfithrung in das Genre der Strategiesimu-

lationen.

Geschichtsinteressierte werden diesem Spiel auf

jeden Fall noch etwas abgewinnen kénnen.
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VARIANTEN vON COLONIZATION

Wes Geistes Kind Colonization ist, erkennt man spite-
stens beim Blick auf die Spieloberfliche. Es sieht nicht
nur so aus wie Civilization, es stammt auch vom sel-
ben geistigen Vater Sid Meier. Die Idee hort sich hn-
lich an, man besiedelt einen Kontinent statt ein Volk
zur Hochkultur zu bringen, aber bis auf die Steuerung
ist nicht allzuviel gleich geblieben. Die bekannten und
erprobten Bedienungselemente sind alle noch da,

daher sollte der Umstieg leicht fallen.

Was 1ST SACHE?

Die Hintergrundstory von Colonization ist die Besie-
delung Amerikas und setzt mit der Entdeckung des
Kontinents im Jahre 1492 ein. In der Folgezeit erhal-
ten die Entdecker von vier verschiedenen Nationen
die Gelegenheit, den neuen Kontinent zum héheren
Ruhme Gottes und der Nation und zum Fiillen des
Staatssickels zu besiedeln. Zwangslaufig entsteht
dadurch eine Konkurrenzsituation, die durch die
Anwesenheit der Eingeborenen, die Indianer, noch

verschirft wird.

Zu Beginn des Spiels entscheidet der Spieler, welche
Nation er {ibernehmen méchte, wobei jede der Natio-

nen besondere Vorteile bietet:

Die Besiedelung Amerikas durch England erfolgte
vor allem aus religiésen Griinden. Puritaner, Calvini-
sten und andere religiose Randgruppen in England
wie Katholiken strebten nach einem Leben in religio-
ser Freiheit (Katholiken waren z.B. alle Staatslaufbah-
nen in England verboten). England stellt daher mehr
Auswanderer im Laufe des Spiels als die anderen
Nationen. Es werden mehr »Kreuze« produziert, doch

dazu spiter mehr.

Frankreich besiedelte das Gebiet um die »Hudson
Bay« in Quebec, Kanada und das Gebiet um die Mis-
sissippimiindung, ein Gebiet, das Louisiana genannt
wurde. Frankreich stellte viele Pelzjiger und baute
bewufit nur kleine Siedlungen. Dadurch reagierten
die Indianer auf die Franzosen gemifRigter als auf die
Kolonisten anderer Nationen. Die Unruhe unter den
Indianern steigt gegeniiber den Franzosen langsamer
als bei Englandern, Hollindern oder Spaniern. Auch
Friedensangebote seitens der Siedler haben eine

hohere Chance, akzeptiert zu werden.

Das genaue Gegenteil stellt Spanien dar. Gerade erst
von der Besetzung der Mauren aus eigener Kraft
befreit, hatte die spanische Nation einen tiefen Glau-
ben an die Katholische Kirche, leere Kassen und eine
Generation jetzt arbeitsloser Soldner und Krieger als
Folge des Religionskrieges. Das Ziel der Spanier in der
neuen Welt war die Bereicherung der Konquistado-
ren. Wegen der militdrischen Ausbildung und Tradi-
tion erhalten die Spanier einen Angriffsbonus, wenn
sie gegen die Indianersiedlungen vorgehen. Nutzt
man den Vorteil der Spanier aus, verschlechtern sich
aus verstandlichen Griinden die Beziehungen zu den

Indianern.



Holland suchte als Nation der Seefahrer und Héndler
neue Waren und Markte, was in der neuen Welt alles
vorhanden war. Das Geschick der Holldnder im Han-
deln kommt durch die Stabilitéit der Warenpreise in
Amsterdam zum tragen. Dariiber hinaus erholen sich
die Kurse der Waren schneller als an den Bérsen der
anderen Staaten. Durch bessere Vorbereitung und
finanziellen Riickhalt ist auch die Startausriistung der

Holldnder besser.

Die Aufgabe des Spielers besteht nun darin, eine funk-
tions- und iiberlebensfahige Gesellschaft aufzubauen
und dann vor dem Jahr 1800 die Unabhingigkeit zu
erklaren und den folgenden Unabhingigkeitskrieg
mit Erfolg zu beenden. Doch vor die Unabhingig-
keitsfeier hat Sid Meier noch einige Hindernisse

gesetzt, die es zu tiberwinden gibt.

COLONIZATION

Der AurBAu DER KOLONIEN

Die Kolonien bestehen aus Stédten, die sich mit Sied-
lern aus Europa und in Amerika Geborenen fiillen. Im
Laufe der Zeit wichst die Kolonie, indem man beste-
hende Produktionsstitten ausbaut (von der kleinen
Hausbrennerei zur Rumfabrik) und neue Gebiude
errichtet. Dazu bendtigt man in der Regel einen
Schreiner, der die Gebdude errichtet, Holz, das ein
Holzfiller heranschafft, und gegebenenfalls noch
Werkzeuge, also Eisenwaren, die der Schmied herstellt
oder die man importiert. Natiirlich kann der Schrei-
ner erst das Holz féllen, dann die Werkzeuge schmie-
den und schlieflich das Gebiude bauen, aber erstens
dauert das ewig, und zweitens ist er beim Holz schla-
gen schlechter als ein gelernter Holzfiller. So verzahnt
sich die gesamte Industrie in Colonization. Da die
Stidte nicht beliebig groff werden kinnen oder
zumindest nicht in jeder Stadt alle Ressourcen vor-

kommen, muff man auch ein Transportsystem errich-
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ten, um den Warenflufl und damit die Wirtschaft in
Gang zu halten. Die Waren kinnen dann in der alten
Welt oder an die Indianer verkauft werden. Mit dem
erzielten Erlos lassen sich fehlende Giiter in Europa
beschaffen.

Leider gibt es einige Hindernisse: Das Land ist nicht
unbewohnt. Indianer waren schon vorher da und
haben eine andere Vorstellung vom Leben als die
Europder. Der Bau von Strafen und die intensive
Bodennutzung, besonders durch die Anlage von
Ackern, beunruhigen die Indianer.

Das schelle Wachstum der Bevdl- §
kerung und der Stidte verschlim-
mern diese Entwicklung nur noch.
Militdr

betrachtet und mit Aggression sei-

wird als Bedrohung
tens der Indianer beantwortet, aber
die anderen Nationen erzwingen

meist eine effektive Verteidigung.

Die anderen Nationen versuchen
unabléssig, die eigenen Gebiete zu iibernehmen und
schrecken oft nicht vor einem Militdreinsatz zuriick.
Auch politische Erpressung ist ein Werkzeug, den
Ruhm der eigenen Nation zu steigern und die Staats-

kasse zu fiillen.

Und als letztes machte Seine Hoheit der Kénig auch,
daf sich seine Investition in der Neuen Welt auszahlt,
also fithrt er Steuern und Abgaben ein, die den
Gewinn des Handels schmilern. Verweigert man die
Zahlung der Steuern und feiert im Stil der »Boston
Tea Party« (Kolonisten in Boston warfen als Reaktion

auf eine Teesteuer als Indianer verkleidet eine Ladung

Tee ins Meer, dies war der Auftakt zum amerikani-
schen Unabhingigkeitskrieg), wird man mit einem
Embargo der entsprechenden Waren bestraft. Man
kann diese Waren in der alten Heimat also weder kau-

fen noch verkaufen.

Entweder droht also die gesellschaftliche und wirt-
schaftliche Isolation von der Heimat oder der wirt-
schaftliche Kollaps, da wegen der hohen Steuern
nichts mehr geht. Erleichterung bringt hier die Unab-
hingigkeit.

o

Die STEUERUNG DER KOLONISTEN

Wer Civilization kennt, wird keine Schwierigkeiten

haben. Auch fiir »neue Spieler« ist die gut durchdach-
te Bedienung kein Problem. Der Bildschirm teilt sich
in drei Bereiche auf: ein Fenster mit einem groflen
Kartenausschnitt, ein Balken mit Meniis und auf der
rechten Seite eine kleine Gesamtkarte und relevante
Spielinformationen wie Datum, Kassenstand und
Angaben zum Ort, in dem man sich gerade befindet.
Durch Klicken mit der linken Maustaste offnet man
ein Menii, in dem sich gewiinschten Befehle befinden

(auch eine Hot-Key-Belegung ist vorhanden, in die



man sich langsam aber sicher ein-
arbeiten wird). Die rechte Maus-
taste offnet die On Line Hilfe bzw.
die Bibliothek, und man kann §
Informationen iiber das Terrain
oder Einheiten abrufen. Natiirlich
sehen Sie nur die Teile der Neuen
Welt, die Thre Einheiten bereits
erkundet haben, und auch den
Informationen iiber die Stidte der
anderen Nationen sollten Sie nicht
immer uneingeschriinkt vertrauen, denn auch die
wachsen und werden ausgebaut. Wenn Sie also nicht
von Zeit zu Zeit nachsehen, kénnte es sein, dafl da

eine base Uberraschung auf Sie wartet,

Die MENULEISTE
Unter dem Mentipunkt Spielmenii sind alle Optionen
zur Spielsteuerung wie Soundeinstellungen und

Sicherungsoptionen untergebracht.

Der Meniipunkt Ansicht enthilt alle Operationen, die
die Karte betreffen, wie eine automatische Suchoption
fiir bestimmte Kolonien oder die Einstellung der Kar-

tengrife tiber eine Zoomoption.

Im Befehle-Menii werden alle zuldssigen Befehle der
Einheiten aufgelistet. Dies reicht von Befestigen iiber
Bauen bis Warten. Natiirlich kann nicht jede Einheit

jeden Befehl ausfiihren.

Der Punkt Berichte enthilt schlieflich zehn verschie-
de Berichte zu allen Aspekten der Kolonien. Informa-
tionen zum Terrain sind ebenso vertreten wie Berich-

te iiber die Indianer oder die Wirtschaftssituation.

COLONIZATION

Leertaste

Shift-0

Handel gestattet die Festlegung von Handelsrouten,
um den Warenverkehr zu automatisieren. Beispiel:
Ein Wagenzug bringt Erz von Roanoke nach James-
town, von dort die daraus gewonnenen Werkzeuge
nach Plymouth, wo sie zu Waffen weiterverarbeitet
werden, die wieder nach Roanoke transportiert wer-
den. Dies geschieht automatisch, und man kann die

stindig sich wiederholenden Abldufe automatisieren.

Schlieflich werden in der Colonipddie eine Bibliothek
und Hilfefunktionen zur Verfiigung gestellt, die Infor-

mationen iiber Einheiten oder Landstriche bieten.
Die KoLoNISTEN

Das Wacustum Der KoLONISTEN

Die Bevdlkerung kann auf zwei Arten wachsen: durch
Zuwanderung oder durch Geburten in der Neuen
Welt. Ein neuer Kolonist wird geboren, wenn eine
Stadt iiber 200 Einheiten Lebensmittel verfiigt, die
dann gegen einen Kolonisten eingetauscht werden.
Dabei handelt es sich in jedem Fall um einen freien
Siedler.
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EFfahr. EFz-Eeraarbai

In Europa tauchen von Zeit zu Zeit Auswanderer auf,
die mit einem Schiff nur noch in die Neue Welt
gebracht werden miissen. Die Geschwindigkeit ihres
Auftauchens hingt von der Anzahl an »Kreuzen« ab,
die die Kolonien produzieren. Verstehen Sie dies ein-
fach als ein MaB fiir das Bekanntwerden der Reli-
gionsfreiheit in Europa. Aus dem Rekrutierungspool
lassen sich Siedler anwerben, bevor sie freiwillig an
den Docks auftauchen. Eine finanzielle Starthilfe wird
die Bedenken gegen einen Neuanfang in Amerika

schnell vertreiben.

Die zweite Option, Siedler zu gewinnen, ist die Beste-
chung der kiniglichen Universitit. Man zahlt einen
bestimmten Betrag und erhilt im Gegenzug einen
Siedler mit besonderen Fahigkeiten, also einen Predi-
ger oder Soldaten oder auch einen Handwerker, den
man in den Kolonien dringend benétigt. Leider ist

diese Option nicht ganz billig,

DiE AusBILDUNG DER KoLONISTEN

Die Kolonisten in Colonization lassen sich grob in
zwei Gruppen unterteilen: Spezialisten und Leute, die
cinfach ihre Arbeit machen. Die Spezialisten errei-
chen in ihrem Arbeitsgebiet eine hohere Arbeitslei-
stung: Ein Schreiner produziert normalerweise sechs
Hdmmer, eine »Aushilfe« nur drei. Es liegt also im
Interesse der Kolonie, die Fahigkeiten der Siedler zu
schulen und weiterzuentwickeln. Dies kann auf zwei

Arten geschehen: Erstens kann bei einer »Aushilfe«

Al
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irgendwann der Knoten platzen, d.h. er lernt das
Gewerbe durch stindiges Uben, oder er wird in einer
Schule oder einem College entsprechend ausgebildet.
Der Aufwand richtet sich dabei nach dem Beruf. Far-
mer oder Schreiner kénnen in Schulen ausgebildet
werden, Soldaten und Schmiede benétigen ein Col-
lege, und Grofe Staatsmanner starten ihre Karriere in
einer Universitat. Die Ausbildung lauft wie folgt ab:
Aus einem Kleinkriminellen wird ein Verdingter
Knecht, aus dem ein freier Siedler wird, der dann
einen Beruf erlernen kann. Welcher Siedler ausgebil-
det wird, kann man nicht festlegen, man bestimmt
nur den Lehrer. Also kann es vorkommen, dafl ein
Schreiner einen Verdingten Knecht zum freien Siedler
macht, obwohl er eigentlich einen freien Siedler zum

Schreiner ausbilden sollte.

KOLONISTEN MIT WICHTIGEN FAHIGKEITEN

Hier werden nicht alle Handwerker aufgefiihrt, aber
iiber den Nutzen und die Einsatzméglichkeiten eini-
ger Einheiten sollte doch geredet werden, Das Haupt-
drgernis bei der Rekrutierung neuer Einheiten ist,
dafl man auf die Auswahl aus dem Pool der Auswan-
derer keinen Einfluf hat. Dies dndert sich erst mit
dem Kontinentalkongref§ (siehe unten). Inzwischen
mufl man mit dem auskommen, was man hat. Hand-
werker werden immer gerne gesehen, freie Siedler
gelten als akzeptabel, aber Verdingte Knechte und
Kleinkriminelle sind hinderlich. Bilden Sie bei den
Indianern bevorzugt die Knechte aus. Freie Siedler
lassen sich in Schulen schneller ausbilden. Kleinkri-
minelle werden gerade in hohen Schwierigkeitsstufen
zu einem ernsthaften Problem. Abhilfe schafft der
Kongref oder folgender Trick: Machen Sie die Jungs

zu Soldaten oder Missionaren. Ein anderes Einsatzge-
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biet gibt es eigentlich nicht, da die Arbeitsleistung jeg-
licher Beschreibung spottet. Sie sind nicht nur unge-
bildet wie die Knechte, sondern auch noch unwillig.
Als Missionare sind sie im Auftrag des Herrn unter-
wegs und als Soldaten versuchen sie sich zu verteidi-
gen. Missionare stellen die Botschafter zu den India-
nern dar. Wenn Sie die Reaktion der Indianer beein-
flussen wollen, dann geht das nur mit den Gesandten
des Herrn. Spaher kénnen Sie zwar mit Informatio-
nen versorgen, sie haben aber keinen Einfluf auf die

Politik der Eingeborenen.

Spiher sind die einzigen, die als Diplomaten auftreten
konnen, Dies ist ein definitiver Nachteil gegeniiber
dem Gegner, denn bei diesem sind alle Einheiten in

der Lage, diplomatische Aktionen durchzufiihren.

Die Kolonialarmee wird erst mit Beginn des Unab-

hingigkeitskrieges gebildet. Die Truppen kennen sich

COLONIZATION

besonders gut mit dem Geldnde der Neuen Welt aus.
Zu Beginn des Krieges wird eine Anzahl der Miliz und
Armee in den Status der Kolonialstreitkrifte erhoben.
Die Einheiten sind ausgezeichnet, wenn sie richtig
eingesetzt werden. Fiir Verteidigungsaufgaben sind
sie definitiv zu schade, da dabei ihre Hauptstirke ver-
lorengeht: Bei Gefechten in der Wildnis erhalt der
Gegner keinen Verteidigungsbonus wegen des Gelin-
des, sondern die Kolonialtruppen den entsprechen-
den Wert als Bonus! Dies ist die Folge der Guerillatak-
tiken und der Gelindekenntnis. Allerdings funktio-
niert das nur, wenn die Truppen nicht aus Stidten
heraus angreifen oder Siedlungen belagern. Die Trup-
pen sind extrem kostbar, also iiberdenken Sie jeden
Einsatz ganz genau. Artillerie dient nur zur Verteidi-
gung oder zum Angriff auf Befestigungen. Im Feld
oder wenn die Einheit iiberfallen wird, geht ein

grofier Teil ihrer Effektivitit verloren.
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Die INDIANER

In Colonization gibt es verschiedene Stimme von
Indianern. Natiirlich konnten nicht alle Vélker der
Neuen Welt hier erwihnt werden. Vielmehr steht jeder
Stamm fiir eine ganze Gruppe mit dhnlichem Verhal-
ten und dhnlichen Eigenschaften. Siehe Tabelle mit
den wichtigsten Merkmalen oben. Diese Einschit-

zung stimmt nicht immer zu 100%. Vor allem bei der

Pliinderung kann die Beute schwanken. Aber als Hilfe
zur Einschitzung sollten die Angaben ausreichen.
Wenn Sie nicht den Spanier spielen, sollten Sie immer
um ein freundschaftliches Klima mit den Indianern
bemiiht sein. Es handelt sich um Handelspartner und
potentielle Verbiindete. Erwidern Sie die Geschenke
der Indianer mit Gegengeschenken, und nehmen Sie

beim Verkauf Threr Waren an die Eingeborenen auch

Stamm Siedlungsart Lebensweise Beute bei Pliinderung
Araukaner Dorf freundliche Bauern mittel

Azteken Stadt kriegerische Bauern hoch

Inka Stadt hochentwickelte Bauern hoch

Tupi Lager Jager und Sammler sehr niedrig

Cherokee Dorf friedliche Bauern niedrig

Irokesen Dorf fortschrittliche Jager niedrig

Sioux Lager nomadische Krieger niedrig

Apachen Lager nomadische Krieger mittel




einmal schlechtere Preise in Kauf. Die
verbesserten Beziehungen lohnen sich
auf jeden Fall. Driicken Sie bei Uber-
fallen eines kriegerischen Stammes

auch mal ein Auge zu.

Pferde kénnen Sie an die Indianer wei-

tergeben. Die Indianer sind in der Fol- ;
gezeit auch gerne wieder bereit, lhnen
Pferde zu verkaufen. Nehmen Sie aber f L

auf alle Fille Abstand vom Waffenhandel. Die India-

ner verlieren daraufhin vor Thren Truppen den
Respekt, und die Zahl der Ubergriffe wird zunehmen.
Auch steigt die Kampfkraft der Indianer in hohem
Mafle. Rum ist eine zweischneidige Sache: Man kann
behaupten, dafl die Hemmschwelle der Indianer sinkt
und dadurch die Gefahr eines Uberfalles steigt. Aber
so eindeutig wie bei den Waffen ist dieser Zusam-
menhang nicht. Einen klaren und eindeutigen Hin-
weis auf die Auswirkungen des Alkohols auf die Ein-

geborenen miissen wir Thnen also schuldig bleiben.

Senden Sie auf jeden Fall Verdingte Knechte oder freie
Siedler zur Ausbildung in die Siedlungen der India-
ner. Gewisse Fertigkeiten lassen sich nur von den
Indianern erlernen, und auf alle Fille wird die Ausbil-

dungszeit erheblich verkiirzt.

COLONIZATION

B~
Der KONTINENTALKONGRER: DIE POLITI-
SCHE STIMME DER NevEN WELT

Zahlreiche Ideen wurden in der Neuen Welt durch
Philosophen, Politiker oder auch einfach nur prak-
tisch denkende Menschen vorgebracht und haben
sich dann durchgesetzt. Die Viter dieser Ideen kom-
men auch in unserem Szenario vor. Sie bringen ihre
Ideen im sogenannten KontinentalkongreR ein, der
im Laufe der Zeit durch die Produktion von Freiheits-
glocken bestandig wichst. Aber es dauert immer lin-
ger bzw. anders ausgedriickt: Es erfordert von Sitzung
zu Sitzung des Kontinentalkongresses mehr Freiheits-
glocken. Nur in diesen Sitzungen kann ein neues Mit-
glied seine Ideen in die Gesellschaft einbringen. Lei-
der sind nicht alle Ideen auf einmal verfiigbar, son-
dern es steht immer ein »Griindungsvater« in einer
von fiinf Kategorien zur Wahl. Damit Sie sich schnell
einen Uberblick verschaffen konnen, stellen wir hier

die Auswirkungen der Ideen vor.
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HANDELSANGELEGENHEITEN

Adam Smith war ein bedeutender britischer Wirt-
schaftstheoretiker. Mit seinem Beitritt wird es mog-
lich, Fabriken (die letzte Industrieausbaustufe) zu
bauen. Die Folge ist eine Erhéhung der Produktion in
den Kolonien, sobald die entsprechenden Einrichtun-
gen gebaut sind. Seine Nominierung fiir den Konti-
nentalkongref lohnt sich erst in der Mitte des Spiels,
wenn schon grofere Ansiedlungen vorhanden sind.
Sie ist wichtig, um die wirtschaftlichen Voraussetzun-

gen fiir die Unabhingigkeit zu schaffen.

Jakob Fugger hatte als Kaufmann im frithen 16. Jahr-
hundert die deutsche Wirtschaft und den Handel fest
in seiner Gewalt. Mit seinem Beitritt werden alle Han-
delsboykotte aufgehoben, ohne dafl Steuern nachge-
zahlt werden miissen. Auch hier gilt: Erst ab der Mit-
te des Spiels lohnt sich seine Fihigkeit, denn danach
kann wieder die Boykottregelung greifen, und es geht
alles wieder von vorne los. Seine Nominierung ver-
schafft also nur kurzfristig Erleichterung und etwas

zusitzliche Zeit.

Peter Minuit hat den Indianern Manhattan Island
abgekauft und dort Neu Amsterdam, das heutige New
York gegriindet. Indianer stellen keine Geldforderun-
gen mehr, wenn man ihr Land bewirtschaftet. Man
kann sich wesentlich billiger ausbreiten. Aber: Die
Indianer werden immer noch durch die Nutzung der
Linder gestort. Minuits Einsatz lohnt sich vor allem
zu Beginn des Spiels, um die knappen Finanzen zu
schonen, denn die Alternative Landraub statt Land-

kauf verirgert die Ureinwohner iiber alles.

Peter Stuyvesant ist der wohl wichtigste Vertreter der
Handelsabteilung. Mit seinem Beitritt wird der Bau
von Zollstationen ermdéglicht, die auch mit boykot-
tierten Waren handeln kénnen. AuBerdem werden die
Waren in Amerika abgeholt, und man spart sich den
Transport der Waren iiber das Meer und damit Zeit.
Ein stetiger Fluf an Geld versorgt die Kolonien, und
die Steuerforderungen des Kénigs konnen so ganz

elegant unterlaufen werden.

Jan de Witt erlaubt den Handel mit Siedlungen ande-
rer Nationen, wenn Sie sich mit ihnen nicht im
Kriegszustand befinden. Auch die Berichte und Stati-
stiken iiber diese Nationen werden zuverlissiger,
Kaufleute schnappen auf ihren Reisen so einiges an
Informationen auf. Auch hier gilt: Seine Wahl lohnt
sich erst ab der Mitte des Spiels, denn vorher haben
Sie alle Hinde voll zu tun mit dem Uberleben Ihrer

Siedler. Der Handel muf da noch warten.

ERKUNDUNG UND ENTDECKUNG

Francisco de Coronado war einer der bedeutendsten
Entdecker. Er erkundete weite Teile Neu Mexikos und
fand den Grand Canyon. Seine Erfahrung als Kund-
schafter sorgt dafiir, daf auf der Karte alle Stadte mit
ihrer Umgebung angezeigt werden. Die Aktualisie-
rung ist mit eingeschlossen. Diese Eigenschaft sollte
nicht unterschétzt werden, denn auf diese Weise hat
man immer ein Auge auf die Entwicklung der ande-
ren Nationen und kann deren wirtschaftliche Lei-
stungsfahigkeit einschitzen. Im Kriegsfalle wissen Sie

dann, wo der Gegner seine Achillesferse hat.



Henry Hudson entdeckte die nach im benannte
»Meeresbucht« in Ostkanada. Sie wurde zum Zentrum
der »Hudson Bay Companye, der grifiten Pelzhan-
delsgesellschaft der damaligen Zeit. Sein Beitritt ver-
doppelt die Ertréige aus der Pelztierjagd. Dies macht
ihn zu einem idealen Startpartner, denn Felle bringen

mittelmdfigen Gewinn mit sehr wenig Aufwand.

La Salle unterstiitzt den Ausbau ihrer Siedlungen. Er
veranlafit den kostenlosen Bau einer Palisade, wenn
eine Siedlung eine Gesamtbevélkerung von drei Kolo-
nisten erreicht hat. Dies erhht die Verteidigungs-
fahigkeit und spart wertvolle Zeit beim Ausbau der

Dérfer. Seine Fihigkeit lohnt sich immer.

Fernao de Magellan umsegelte als erster Europier
die Welt und bewies so den stursten Menschen, daf
die Erde eine Kugel ist. Mit seinem Beitritt erhht sich
die Bewegungsreichweite aller Schiffe, und die Fahr-
zeit vom westlichen Rand der Karte wird auch ver-
kiirzt. Sein Beitritt kann gerade am Anfang, wenn
noch keine Zollhéuser existieren, die Fahrzeit nach
Europa um einen Zug verkiirzen. Auch die Moglich-
keit, eventuellen Feinden einfach davonzusegeln, soll-

ten Sie nicht unterschétzen.

Hernando de Soto gilt als riicksichtsloser Eroberer
und Pliinderer. Alle Einheiten erhalten den erweiter-
ten Sichtradius der Spaher, und alle Geriichte iiber
verborgene Stidte sind wahr, wenn er dem Kongref
beitritt. Als Spanier lohnt sich der Einsatz sofort, fiir
die anderen ist die Niitzlichkeit vom Spielverlauf

abhingig.

COLONIZATION

MiuTiRIscHEs

Herman Cortez unterwarf Mexiko und vernichtete
die Azteken. Mit seinem Beitritt erhoht sich die Beute
aus den Vernichtungsfeldziigen gegen die Indianer.
Aulerdem erhalten Sie eine kostenlose Galeone, um
die Schiitze transportieren zu konnen (der Kénig ver-
zichtet auf die Miete). Als Spanier sollte Cortez unbe-
dingt so schnell wie méglich angeheuert werden. Alle
anderen Nationen bendtigen ihn nur bei geplanten

Feldziigen.

Francis Drake war cine Freibeuterlegende, der die
spanischen Schatzschiffe jagte und Englands Finanz-
sickel tiichtig fiillte. Dariiber hinaus leistete er gele-
gentlich Siedlern in der Neuen Welt Beistand. Sein
Einsatz erhoht die Kampfkraft der Kaperschiffe, die
so den Handel und den Aufbau fremder Kolonien
effektiv und nachhaltig stéren kénnen. Seine Beru-
fung lohnt sich, sobald man geniigend Geld fiir ein

oder zwei Kaperschiffe hat.

John Paul Jones revolutioniert Thre Seestreitkrifte.
Sie erhalten mit seinem Beitritt eine kostenlose Fre-
gatte, die Thnen bei der Sicherung der Handelswege
oder zur Storung der gegnerischen Schiffahrt un-
schitzbare Dienste leisten kann. Auch die zusitzliche
Transportkapazitit sollten Sie nicht unterschitzen.
Solange Thre Kasse keine grofien Spriinge gestattet, ist

er immer ein gute Wahl fiir den Beitritt zum Kongres.

Paul Revere schaffte es wihrend des amerikanischen
Unabhéngigkeitskrieges, Freiwillige zu organisieren,
die sich beim Nzhern englischer Truppen zu den Waf-
fen bewegten und wieder an ihre Arbeit gingen,

sobald diese wieder verschwanden. Sein Beispiel
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inspiriert Thre Kolonien, sogenannte »Minute Men«
zu stellen. Die Siedler ergreifen in Siedlungen ohne
stehende Miliz im Verteidigungsfall die gelagerten
Waffen und besetzen selber die Palisaden, um sich zu
verteidigen. Vor allem am Anfang lohnt sich der Ein-

satz, denn man verfiigt nur iiber wenige Siedler.

George Washington war als Oberbefehlshaber der
amerikanischen Truppen im Unabhingigkeitskrieg
ein Motivationskiinstler und Meister in der Truppen-
ausbildung. Jede nicht erfahrene oder in einem ande-
ren Gewerbe ausgebildete Militireinheit, die einen
Kampf gewinnt, wird sofort befordert. Damit steigt
der Ausbildungstand Threr Kolonisten erheblich. Als
Nebeneffekt erhaht sich dauerhaft die Kampfkraft der
Armee durch Erfahrung. Ein Einsatz, der sich zu jeder
Zeit lohnt.

PoLiTik

Simon Bolivar, der Namenspatron Boliviens, war
mafgeblich am Erreichen der Unabhiingigkeit weiter
Teile Stidamerikas beteiligt. Er organisierte und fiihr-
te die Aufstéinde, die zur Loslosung dieser Staaten von
Spanien fithrten. Sein Beitritt erhoht die Zahl der
»Sohne der Freiheit« um 20%. Damit steigt der Riick-
halt der Separatisten in der Bevilkerung, und das
Produktionsniveau wird aller Wahrscheinlichkeit
nach auch gehoben. Je frither sein Beitritt erfolgt,
desto besser ist die Basis zur Erklirung der Unabhan-

gigkeit.

Benjamin Franklin, ein bedeutender Wissenschaft-
ler und Staatsmann des jungen Amerika, schafft es,
die Kolonien von den Spannungen der Nationen der
Alten Welt zu lésen. Mit seinem Beitritt haben die

iy
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Kriege in Europa keinen Einflul mehr auf die Bezie-
hung zu den Kolonien anderer Machte. Und fremde
Nationen sind immer bereit, gegen Bezahlung Frieden
zu schlieflen. Ab der Mitte des Spiels lohnt sich sein
Einsatz unbedingt. Man sichert den Frieden, den man

zur Weiterentwicklung seiner Wirtschaft benitigt.

Thomas Jefferson gestaltete die Verfassung der USA.
Mit seinem Beitritt erhdht sich die Produktion der
Freiheitsglocken um 50%. Damit werden auch hiufi-
ger Sitzungen des Kontinentalkongresses einberufen.
Je eher er also gewihlt wird, desto schneller erfolgt die

politische Entwicklung.

Thomas Paine, ein englischer Philosoph, der nach
Philadelphia auswanderte und dessen Schriften mafi-
geblich zur Erklirung der Unabhangigkeit der USA
und zur Franzésischen Revolution beitrugen. Mit sei-
nem Beitritt erhoht sich die Produktion der Freiheits-
glocken um den gegenwirtigen Steuersatz. Seine
Berufung sollte also nicht erfolgen, solange der Steu-

ersatz noch unter 20 oder 25% liegt.

Pocahontas war eine Stammesfiihrerin der Powhattan
Indianer. Thre Heirat mit einem Englidnder trug maf-
geblich zur Entspannung der Beziehungen zwischen
der englischen Kolonie Jamestown und den Indianern
bei. Thre Berufung in den Kongrefs setzt alle Spannun-
gen mit den Indianern auf Null, und die Beziehungen
verschlechtern sich nur noch halb so schnell. Der rich-
tige Zeitpunkt ihrer Wahl ist gekommen, wenn ein
Indianerkrieg kurz bevorsteht. Ihre Nominierung kann
aber auch am Anfang sinnvoll sein, denn die verringer-
te Unruhe bei den Indianern gestattet eine kontinuier-

liche Entwicklung der Siedlungen.
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ReLiGion

Jean de Brebeuf war Missionar in Kanada bei den
Huronen. Sein Beitritt erhiht die Erfahrung der Mis-
sionare und damit deren Effektivitit. Da die Missio-
nare grofien Einfluff auf die Beziehungen aller Natio-
nen zu den Indianern haben, ist seine Fahigkeit nicht

zu unterschitzen.

William Brewster galt als Fiihrer der Pilgerviter, die
mit der »Mayflower« in Amerika landeten. Sein Bei-
tritt zum Kongref8 iiberldfit Thnen die Wahl, welcher
Kolonist aus dem Rekrutierungspool zur Auswande-
rung bereitsteht. Auerdem entsenden die Hofe in
Europa keine verdingten Knechte und Kleinkriminel-
len mehr in die Kolonien. Damit wird die Entwicklung
Ihrer Kolonie beschleunigt (die zeitaufwendige Aus-
bildung entfillt), und Sie haben mehr Einflug auf die
Einwanderer. Sein Nutzen ist um so grofer, je hsher
der Schwierigkeitsgrad ist, mit dem Sie spielen. Je

frither sein Beitritt erfolgt, desto besser.

Bartolome de Las Casas war als Missionar und Fiir-
sprecher der Indianer bekannt. Sein Beitritt gestattet
es den Konvertiten (Indianer, die sich einer Kolonie
apschliefien), als freie Siedler in die Kolonien aufge-
nommen zu werden. Der Effekt dieser Mafinahme
kommt erst mit fortschreitender Missionierung zum

Tragen.

William Penn schuf mit Pennsylvannia eine religiése
Kolonie der Quiker in Nordamerika. Sein Beitritt
erhoht die Produktion an Kreuzen um 50%, und stei-
gert damit die Zahl der Auswanderer in der Alten
Welt. Aufler gegen Ende lohnt sich sein Einsatz
immer. Steht der Krieg direkt bevor, dann hat er leider

kaum noch einen Effekt.

Juan de Sepulveda hatte einige seltsame Vorstellun-
gen iiber die Rechte und Fahigkeiten der Indianer.
Durch seinen Beitritt zum KongreR erhoht sich die

Wahrscheinlichkeit, da8 Indianer konvertieren, als

P —
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direkte Folge seiner »Uberredungskiinste«. Sein Ein-
satz sorgt damit fiir ein beschleunigtes Wachstum der

Kolonien.

Tips & TRICKS

Der AurBAU DER ERSTEN KoLoNiE

Die Lage der ersten Kolonie kann das Spiel entschei-
dend beeinflussen. Wichtig sind die folgenden zwei
Bodenschiitze: Sie benétigen Wald und ein fischrei-
ches Gebiet. Der Wald ist wichtig, denn ohne Holz
konnen Sie die Kolonie nicht ausbauen, und gerade
am Anfang ist das ein Hemmnis, das spéter kaum
wieder wettgemacht werden kann. Dabei muf es sich
nicht um ein extrem holzreiches Gebiet handeln. Die
Fischgriinde sichern mit einem eingewanderten
Fischer die Lebensmittelversorgung der Siedler, wenn
erst ein Hafen gebaut ist. Lassen Sie daher sofort
einen Siedler mit der Holzgewinnung beginnen. Ist
genug Holz im Lager, sollte der Hafen gebaut werden.
Der nichste Bau wird dann in aller Regel das Sige-
werk sein, um die Produktion weiterer Gebdude zu
beschleunigen. Sind weitere Ressourcen vorhanden,
um so besser. Ein Berg oder Sumpf (Eisen) ermog-
licht die Ansiedlung von Industrie ohne lange Trans-

portwege.

Achten Sie beim Bau weiterer Kolonien darauf, nicht
das Wachstum der eigenen durch zu enge Bauweise zu
behindern. Jede neue Kolonie sollte iiber besondere
Bodenschidtze verfiigen oder eine ausgezeichnete

Handelslage haben.

Der Einsatz der Pioniere im Stralenbau erméglicht

eine schnelle Verbindung zwischen den Stidten. Auch

3
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der landwirtschaftliche Ausbau durch Rodung und
Pfliigen lohnt sich am Anfang in kleinem Mafle. War-
ten Sie mit dem grof8 angelegten Ausbau, bis Sie iiber
geniigend Geld oder Werkzeuge verfiigen. Heben Sie
sich im Zweifelsfall die Werkzeuge fiir den Bau weite-

rer Gebdude auf.

Achten Sie auf eine ausreichende Verteidigung der
Stidte. Sieht ein Gegner, daf eine Siedlung schlecht
verteidigt ist, wird er versuchen, sie in seinen Besitz

zu bringen.

Bauen Sie zu Beginn lieber mehrere kleine als eine
grofie Siedlung. Die Besorgnis der Indianer hilt sich

in Grenzen.

Zum MiLIThR

Setzen Sie Thre Truppen sparsam ein, und vermeiden
Sie Risiken. Bilden Sie immer Gruppen aus mehreren
Einheiten, um die Gefangennahme der Einheiten zu
vermeiden. Die verlorene Ausriistung bei einer Flucht
lat sich ersetzen, voll ausgebildete Soldaten oder
Kolonialtruppen dagegen sind nur schwer oder gar
nicht zu ersetzen. Schiitzen Sie die Artillerie, indem
Sie an den Flanken, die dem Feind zugewandt sind,

Dragoner oder Soldaten laufen lassen.

Wenn sich ein Krieg nicht vermeiden 148t, dann bil-
den Sie Trosse, die in der néchsten befreundeten Stadt
mit Pferden und Waffen warten, um die Truppen wie-
der auszuriisten. Leider ist diese Option nicht im Feld

einsetzbar, aber man kann nicht alles haben.

Der Ausbau der Befestigungen ist wichtig. Bevor Sie

den Unabhingigkeitskrieg beginnen, sollten die



wichtigsten Stidte tiber eine Festung und zwei oder
drei befestigte Artillerieeinheiten verfiigen, zusiitzlich
zu den normalen Truppen, um eine Einnahme durch

die koniglichen Einheiten zu verhindern.

Noch ein Wort zum Unabhingigkeitskrieg: Achten Sie
auf Sympathisanten der koniglichen Streitkrifte, und
zichen Sie aus einem vermeintlich sicheren Gebiet
nicht alle Truppen ab, sonst verlieren Sie die verteidi-
gungslosen Stidte an Rebellen! (Natiirlich rebellieren

die gegen die Rebellion ...).

Produzieren Sie Freiheitsglocken soviel Sie kénnen.
Das steigert die Produktion und verschafft dem
Unabhiingigkeitskrieg eine solide Basis. Im Krieg
sollte die Produktion fast noch erhéht werden, denn
ab einer bestimmten Menge an Glocken greifen ande-
re europdische Michte auf seiten der Rebellen in den
Krieg ein und bringen ersehnte Verstirkungen in die
Neue Welt.

Oft ergreifen auch die Indianer im Krieg Partei. Jetzt
richt sich ein schlechtes Verhaltnis zu den Eingebore-
nen. Je drgerlicher diese auf Sie sind, desto eher grei-
fen sie auf seiten des Konigs in den Kampf ein.
Besteht hingegen ein friedliches Verhiltnis zwischen
den Indianern und Thnen, dann sind die Indianer
geneigt, auf Bitten durch einen Missionar, auf Threr
Seite an dem Krieg teilzunechmen. Wenn Sie sich mit
einem anderen Siedler angelegt haben, dann zichen
Sie die Sache bis zum Ende durch! Erobern Sie seine
Stéidte, und vertreiben Sie ihn aus Amerika! Das ist
nicht einfach, erleichtert aber die Zukunft. Bemithen
Sie sich jedoch auf jeden Fall, erst eine friedliche

Lisung anzustreben.

COLONIZATION

Im Falle eines Indianerkrieges versuchen Sie, das
Hauptdorf (die Siedlung mit dem Stern) zu erobern.
Damit endet der Krieg automatisch, und Beziehungen
zu diesem Stamm werden wieder auf Null gesetzt. Da
es fiir jede vernichtete Indianersiedlung einen Punkt-
abzug gibt, laft sich der Schaden so begrenzen, da nur
eine Siedlung vernichtet wurde und nicht ein ganzes
Volk.

Halten Sie Thre Stidte halbwegs zusammen, und ver-
meiden Sie Inselreiche. Im Falle eines Krieges ist die
Gefahr, daf§ ein Truppentransporter versenkt wird, zu
hoch. Damit verlieren Sie nicht nur ein Schiff, sondern
auch alle Einheiten, die sich an Bord befanden. Auch
Warentransporte werden durch Piraten erschwert
und dienen auf diese Weise dem Ausbau der gegneri-

schen Kolonien.

Ubertreiben Sie es nicht mit dem Erobern anderer
Schiffe. Als Pirat kiimmert Sie die Nationalitit der
anderen Schiffe nicht, aber einen schlechten Ruf

bekommen Sie trotzdem.

KomMMENTAR

Man kann lange diskutieren, welches Spiel besser ist,
Colonization oder Civilization. Beide haben einen
besonderen Reiz. In einem kann man sich aber einig
sein: Wem das eine geféllt, der mag auch das andere.
Die Schwierigkeiten bei Colonization liegen ganz klar
auf der wirtschaftlichen Seite, und beim Einsatz der
Truppen mufl man mehr nachdenken. Die Vorginge
im Spiel sind komplexer, und nach einer lingeren
Spielpause bendtigt man immer ein bifichen Zeit, um

sich in das Spiel wieder »einzuarbeiten.
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STRATEGIE & ACTION

Colonization ist kein Fiinf-Minuten-Spiel, sondern
eine packende Herausforderung, die zwar durchsich-
tig aber dennoch ziemlich komplex ist. Die fiinf
Schwierigkeitsstufen verdienen diesen Namen wirk-
lich, denn beim Computer sind deutliche Qualitits-

unterschiede festzustellen.

In einer ewigen Bestenliste sollte dieses Spiel auf
jeden Fall erwihnt werden, und in der Sammlung
eines Strategiespielefans darf es auf keinen Fall feh-

len.
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STRATEGIE & ACTION

VARIANTEN DES SPIELS

Eigentlich ist es kein Geheimnis, wer der Vorginger
von Virgins neuestem Strategiespiele-Hit Command
& Congquer ist. Wer es noch nicht weif, der wird es
beim ersten Hinsehen merken, denn die Patenschaft
des (schon etwas betagten) Virgin-Hits DUNE 2 ist

nicht zu {ibersehen.

Neben dieser »Familiendhnlichkeit« reiht sich Com-
mand & Congquer iibrigens hervorragend in die Riege
der actionhaltigen Echtzeit-Strategiespiele ein, was in
der Regel ein Garant dafiir ist, daf es einem wihrend

des Spielens nicht langweilig wird.

Zur INFORMATION

Auf einen Punkt sollten wir Sie gleich zu Beginn die-

ses Abschnittes hinweisen: Die hier besprochene
Command & Conquer-Version ist eine Betaversion der
US-Ausgabe dieses Spieles. Wenn alles so lauft, wie es
im Augenblick aussieht, dann werden Sie diese Vari-
ante von Command & Conquer niemals in deutschen

Geschiften kaufen kénnen.
Der Grund dafiir ist zum einen der relativ hohe

»Gewaltpegel« des Spiels und zum zweiten, dadurch

bedingt, die Aufmerksamkeit der wachsamen Hiiter

' 40

des Jugendschutzgesetzes. Da Virgin also damit rech-
nen muf, daf das Spiel in dieser Version binnen kiir-
zester Zeit auf den Index wandern wiirde (und damit
nur noch an Personen iiber 18 Jahre verkauft werden
diirfte), haben sie sich entschlossen, eine zweite Ver-
sion speziell fiir Deutschland zu entwickeln. In dieser
rentschirften« Version werden dann keine »Men-
schen« mehr Ihren Befehlen gehorchen, sondern
Kampfroboter und Computer. Die deutsche Version
von Command ¢ Conquer war zum Zeitpunkt der
Entstehung des Buches leider noch nicht verfiigbar.
Da sich aber an den Missionen und den Eigenschaf-
ten der einzelnen Truppen nichts mehr dndern diirf-
te, haben wir beschlossen, in diesem Buch die US-
Version vorzustellen. Wir hoffen, Thnen mit diesem
kurzen Text nicht nur einen ersten Eindruck von die-
sem hochklassigen Strategiespiel vermitteln zu kén-
nen, sondern auch einige brauchbare Tips fiir den
Einstieg und die ersten Missionen. Fiir ausfithrlichere
Hints und Spieltips zur deutschen Version verweisen
wir auf den in Kiirze (voraussichtlich im Oktober *95)
erscheinenden Command-e»-Conquer-Strategiefiihrer
des Markt&Technik-Verlages.

GRUNDIDEE

Es klingt schon fast hollywoodreif, aber bei Command
& Conquer geht es wieder einmal um den groflen
Kampf »Gut gegen Bose«. In diesem speziellen Fall
sind die Guten die GDI (Global Defense Initiative),
und die Bosen sind Die Bruderschaft des Nod. Bei-
den geht es nur um eines (wenn wir mal ehrlich sind),
um Macht. Genauer gesagt, um die Kontrolle aller
Abbaustétten eines neuen Minerals namens Tiberi-

um, das wertvoller als Gold und Platin ist.



Zu Beginn entscheiden Sie sich fiir eine der beiden

Seiten (»Gut oder Bose, das ist hier die Frage...).
Dann geht es darum, in jeweils 15 Missionen langsam
aber sicher die Oberhand und damit die Kontrolle
iiber die Erde zu gewinnen. Ob Sie lieber die UNO und
die Generile der GDI oder den fiesen NOD-Fiihrer
Cane an der Spitze sehen wollen, bleibt Thnen iiber-

lassen.

SPIELABLAUF

Haben Sie, nach dem wirklich sehenswerten Intro,
erst einmal die Seiten gewdhlt, geht s gleich weiter zu
Ihrem ersten Briefing. Beim Briefing erhalten Sie ent-
weder von Cane oder vom Oberkommandierenden

der GDI héchstpersonlich in allen Einzelheiten Thren

Auftrag geschildert.

Commanp & CONQUER

Danach geht es gleich weiter mit der ersten Mission.
Zuniichst konnen Sie sich Thr Einsatzgebiet noch
nicht aussuchen (GDI startet in Europa, NOD in Afri-

ka), aber im Verlauf des Spiels konnen Sie auswihlen,

welche Missionen Sie durchkdmpfen méchten.

DAs SPIELINTERFACE

Das Interface ist bei Command ¢ Conguer schnell
erklart. Den groBten Teil des Bildschirms nimmt die
Karte des Einsatzgebietes ein, iiber die Sic Ihre einzel-
nen Einheiten steuern kdnnen. Am oberen Bildrand
sehen Sie drei Anzeigen, wovon die linke und die rech-
te Meniipunkte sind. Die mittlere ist die Anzeige fiir
die Thnen im Moment zur Verfiigung stehende Geld-
menge, fiir die Sie entweder Einheiten oder Gebiude

bauen beziehungsweise reparieren konnen.

Options bringt Sie in ein Menii, in dem Sie Spielstan-
de sichern, laden und Spielkontrollen einstellen kén-
nen und iiber das sich auch die aktuelle Mission
abbrechen lafit.

Sidebar lifit an der rechten Seite des Bildschirms ein

Kontrollfeld erscheinen, iiber das Sie eine ganze Reihe

von Spieloptionen steuern kénnen.
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STRATEGIE & ACTION

Unter dem Symbol Ihrer Gruppierung
sehen Sie drei kleine Schaltflichen
(Repair, Sell und Map). Mit Repair kon-
nen Sie eigene Gebdude reparieren las-
sen, sollten sie, z.B. durch einen Angriff,

beschidigt werden. Der Mauszeiger ver-

wandelt sich dann in einen Schrauben-
schliissel, mit dem Sie auf das zu reparierende Gebiu-
de klicken. Aber Vorsicht, Reparaturen sind nicht bil-
lig und kénnen nur dann durchgefiihrt werden, wenn
Sie geniigend Geld in der Kasse haben. Mit Sell kén-
nen Sie eigene Gebéude verkaufen, falls diese nicht
mehr bendtigt werden. Sie bekommen dadurch einen
kleinen Teil der Produktionskosten wieder zuriick.
Mit Map schlieBlich kénnen Sie sich eine Karte der
gesamten Spielumgebung anzeigen lassen, wenn das
mit dem Satelliten endlich funktionieren wiirde ...

Die darunterliegenden Schaltflichen mit den farbigen
Bildern zeigen Ihnen, welche Einheiten (rechts) und
welche Gebiude (links) Sie im Augenblick bauen kén-

nen. Sollten Sie hier nur graue Felder sehen, dann

kénnen Sie logischerweise noch nichts bauen.

STEUERUNG DER EINHEITEN
Die Steuerung der verschiedenen Einheiten ist bei

Command & Conquer erfreulich einfach geregelt.

Wenn Sie nur ein Fahrzeug oder einen Soldaten bewe-
gen wollen, dann klicken Sie diese spezielle Einheit
mit der Maus an. Jetzt erscheint um die Einheit her-
um ein weifler Kasten, der anzeigt, daf sie bereit ist,
Befehle zu empfangen. Uber der Einheit sieht man
einen kleinen farbigen Balken, der griin, gelb oder rot
sein kann. Dieser Balken gibt mit seiner Linge und
der Farbe den Zustand der entsprechenden Einheit
an. Griin heifdt: »grofitenteils unbeschidigt, gelb
heifit »leichter bis mittlerer Schaden«, und rot heifit
»schwere bis sehr schwere Schiden«. Spétestens,
wenn die Einheit in den roten Bereich kommt, sollten
Sie sie aus dem Gefecht abziehen oder sich darauf ein-
stellen, dafl Sie demnichst eine Einheit weniger
haben.

Ist die Einheit markiert, konnen Sie ihr Befehle ertei-
len. Sie kénnen ihr z.B. den Befehl geben, sich an eine
bestimmte Stelle auf der Karte zu begeben. Dafiir
klicken Sie einfach auf die gewiinschte Stelle, und die
Einheit setzt sich in Bewegung, falls sie die Stelle

erreichen kann.

Sie konnen Einheiten auch den Befehl geben, feindli-
che Einheiten anzugreifen. Dazu klicken Sie direkt auf
den Gegner, den diese Einheit beschiefien soll (der
Mauszeiger verwandelt sich dabei in ein rotes Ziel-

kreuz).

Als letztes konnen Sie Einheiten noch den Befehl
geben, in Gebéude zu gehen oder zu fahren (z.B. Inge-
nieure in feindliche Strukturen, Erntemaschinen in
die Raffinerien oder Fahrzeuge in die Reparaturanla-
gen). Wenn dies moglich ist, verwandelt sich der

Mauszeiger (bei markierter Einheit) in drei nach



unten gerichtete Dreiecke, sobald er sich iiber dem
Gebaude befindet.

Wenn Sie einige wenige Einheiten steuern wollen,
konnen Sie diese iibrigens gezielt auswahlen, indem
Sie die SHIFT-Taste gedriickt halten, wihrend Sie die
einzelnen Einheiten anklicken. Wenn Sie viele Einhei-
ten zu einer groflen Gruppe zusammenfassen wollen,
dann klicken Sie einfach mit der Maus irgendwo links
oberhalb der Gruppe, auf die Karte, halten Sie die
Maustaste gedriickt, und ziehen Sie ein Rechteck auf,
bis sich alle Einheiten innerhalb dieses Rechtecks

befinden. Dann lassen Sie die Maustaste los, und Sie

haben alle Einheiten markiert.

SPIELTIPS

Zu DEN EINHEITEN

*  Erntemaschinen suchen sich in der Regel selbst
das am nichsten gelegene Tiberium-Feld aus,um
es abzuernten. Dabei gehen sie allerdings ziem-
lich unvorsichtig vor, so daf es Thnen passieren
kann, daft Thr Ernter vor lauter Arbeitswut plotz-
lich mitten im Feindesland steht und ihm der
Gegner gerade den Lack verbeult. Achten Sie also
darauf, dafl der Ernter bei Feindkontakt wirklich

nur da arbeitet, wo er soll...

CommaNnD & CONQUER

Kampfeinheiten, die Sie auf ein bestimmtes Ziel

angesetzt haben, konnen manchmal ziemlich
kopflos reagieren. Sie laufen z.B. blindlings dem
angegebenen Ziel nach, auch wenn ihre Kollegen,
nicht weit von ihnen entfernt, unter schwerem
Beschufl stehen. Falls Sie die Einheit iber eine
grofere Entfernung herangerufen haben, kann es
sein, dafl sie plotzlich auf halbem Weg stehen
bleibt, weil ihr Ziel bereits von einer anderen Ein-
heit zerstort wurde. Geben Sie ihr dann einfach

ein neues Ziel.

Fernkampf-Einheiten sind eine sehr gefihrliche
Waffe, die Sie mit Bedacht einsetzen sollten. Fast
alle Fernkampfer (z.B. Trikes, Bazooka-Schiitzen
oder schwere Panzer) sind duferst verwundbar,
wenn es Nahkampf-Einheiten, wie z.B. die Mini
Gunner, schaffen, sich an sie heranzurobben.
Schiitzen Sie also Thre Fernkdmpfer, indem Sie sie
immer in der zweiten Reihe halten und einen

Schutzgiirtel um sie legen.
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STRATEGIE & ACTION

*  Handgranaten-Werfer sollten Sie mit &uferster ~*  Natiirlich kéinnen Sie gegnerische Gebéude ver-

Vorsicht einsetzen, da eine explodierende Grana- nichten, wenn sich Thnen die Gelegenheit bietet,
te nicht zwischen Freund oder Feind unterschei- aber der wahre Stratege lift diese Strukturen von
det und schon so mancher von den eigenen Man- einem seiner Ingenieure einnehmen und ver-
nen mit ins Gras gebissen hat. kauft jedes eingenommene Gebdude sofort wie-

der, um seinen Kontostand etwas aufzubessern.

* »Manchmal braucht man sie fiir was ganz

Bestimmtes ...« Diesen Spruch sollten Sie sich ~ ZU DEN MISSIONEN

merken, denn bei manchen Missionen kann es  Um Ihnen einen kleinen Uberblick iiber die Spieltak-

sein, daB Sie eine Einheit fir einen ganz tik bei Command & Conquer zu geben, haben wir uns

bestimmten Zweck benitigen und sie nicht vor-  entschlossen, jeweils die ersten beiden Missionen fiir

zeitig einsetzen oder »verheizen« diirfen. Ein  jede Seite kurz vorzustellen und einen kleinen

Mobile Construction Yard kann man z.B.dazu ver-  Losungstip zu geben.

wenden, eine neue Produktionsstitte zu bauen,

Wenn man sie fahren lifit, dann ergeben sich

plotzlich fir das Fulvolk des Gegners ziemlich

diistere Perspektiven ...

Fiese Tricks

* Erntemaschinen und alle anderen wirklich
groen Fahrzeuge haben eine hachst gemeine
Eigenschaft. Man kann namlich mit ihnen gegne-
rische FuB8soldaten iiberrollen und damit ganze

Platoons auf einmal ausloschen ... keine Sorge,

der Gegner macht das auch.
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GDI 1
Aufgabe: Nehmen Sie den Strandabschnitt ein, und

bauen Sie einen Briickenkopf.

Losungstip: Halten Sie Thre Manner so weit wie mdg-
lich von den schweren Panzern an der Kiiste entfernt,
bis diese von Threm Schnellboot zerstért worden sind.
Dann wenden Sie sich mit Thren Mannern gen Nor-
den, bauen eine Basis auf und suchen herumstreu-
nende NOD-Einheiten. (Achtung, sie kénnen auch aus

dem Siiden, vom Strand kommen.)

GDI 2
Aufgabe: Zerstoren Sie die NOD-Basis in Ihrem
Gebiet.

Losungstip: Gleich zu Beginn werden Sie massiv
angegriffen, ziehen Sie Thre Fahrzeuge aus dem
Kampfgebiet weg, da sie das Hauptziel des Angriffes
sind. Die Basis liegt ganz im Norden und ist mit
Sandsdcken gut geschiitzt. Auflerdem rollt der gegne-
rische Ernter iiber jeden Fufsoldaten, der sich blicken
laft. Lassen Sie das MCY zusammengeklappt. Bauen
Sie einen ganzen Schwung Mini-Gunner, und
schicken Sie diese, zusammen mit den restlichen

Fahrzeugen und dem MCY, direkt nach Norden (nicht

CommaNnD & CONQUER

Nord-Westen!). Sobald Sie den ersten Angriff des
Gegners iiberstanden haben, sollten Sie einen
Engineer auf den Weg gen Norden schicken, der dann
die Tiberium-Raffinerie des Gegners einnimmt (der
Ernter kann sehr niitzlich sein, wie auch das MCY). So

verfahren Sie auch mit den restlichen Gebduden.

NOD 1
Aufgabe: Eliminieren Sie alle GID-Einheiten in
Threm Gebiet.

Lésungstip: Schicken Sie Thre Einheiten in zwei Tei-
len nach Stiden (links und rechts von der Bergkette).
Vereinigen Sie sie am siidlichen Ende der Bergkette
wieder, und bewegen Sie sich weiter nach Westen. Am
Fluf angekommen, werden Sie auf harten Widerstand
stofien, der aber zu brechen ist. Im Dorf hinter dem
Fluf missen Sie nach GDI-Mannern in Zivil suchen
(einer steht auf dem Plateau nordlich des Dorfes!)

und auch diese ausschalten.
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STRATEGIE & ACTION

NOD 2
Aufgabe: Zerstoren Sie alle GDI-Gebiude und Ein-

heiten.

Losungstip: Das mit dem Zerstéren miissen Sie nicht
sooo ernstnehmen. Es reicht auch, wenn Sie die
Gebiude durch Engineers iibernehmen lassen und
dann verkaufen (lohnt sich nur beim Construction
Yard und der Raffinerie). Ziehen Sie mit allen Mén-
nern entlang der Strafe Richtung Westen, und stiir-
zen Sie sich auf jede GDI-Einheit, die IThnen iiber den
Weg lauft. Nehmen Sie das MCY ein Stiick mit, und
plazieren Sie es in der Nihe der feindlichen Basis.
Sollten die GDI-Einheiten weitgehend beseitigt sein,
kénnen Sie sich auf die Basis stiirzen (ein Tip: zuerst

die Baracken zerstoren!).

KoMMENTAR

Command & Conquer ist wirklich eines der span-
nendsten und kurzweiligsten Strategie- und Taktik-
Spiele dieses Jahres. Sieht man einmal von dem sehr
hohen Gewaltpegel ab, der in der deutschen Version
hoffentlich etwas gesenkt wird, dann hat man ein
iiber Stunden packendes und spannendes Spiel vor
sich. Command & Conquer bietet Anfingern einen
guten Einstieg in strategisches und taktisches Den-
ken, fordert aber in den spéteren Missionen auch von
Strategie-Profis das letzte Quentchen Kreativitit und

Konzentration.
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STRATEGIE & ACTION

VARIANTEN DIESES SPIELS

Es lassen sich sicher einige Varianten finden, denn

fast jedes Spiel, in dem es um Eroberungen einer Welt
geht, ist dhnlich. Auch Master of Magic hat ihnliche
Grundziige, wenn auch die Gewichtungen andere
sind. In Crusade von Greenwood Entertainment iiber-
nehmen Sie die Rolle eines Ritters, der ein Gebiet

erobern soll.

Als Optionen kénnen Sie eine ganze Campaign oder
auch verschiedene Szenarien durchspielen, Als beson-
deres »Schmankerl« ist ein Editor fiir verschiedene
eigene Szenarien beigefiigt, mit dem sich neue Her-
ausforderungen erstellen lassen. Auch eine Weiter-
gabe dieser selbstgeschriebenen Werke an Freunde

und Bekannte ist méglich.

UM WAS ES GEHT

Bei Crusade wird zwischen dem Campaign-Modus
und dem Battle-Modus unterschieden. Im Campaign-
Modus iibernimmt man die Rolle eines Ritters, der
von seinem Konig mit einem Feldzug zur Sicherung
der Grenzen beauftragt wird. Im Laufe dieses Feld-
zuges mufl man alte Gebiete verteidigen und neue
Gebiete erschlieSen. In Videosequenzen werden Sie in
der Rolle des Ritters vom Kénig in [hren Auftrag ein-
gefiihrt. Danach begeben Sie sich zu den neuen Besit-
zungen und helfen bei den »kleineren Problemenc
dort aus. Die Missionen bauen zumindest inhaltlich

aufeinander auf.

Etwas anders sieht die Sache im Battle-Modus aus.
Hier kann man aus den vorgefertigten Szenarien
wihlen (die Codewbrter fiir die Spiele stehen unten
im Text). Man spielt dann gegen einen bis drei Geg-

ner, die entweder von menschlichen Mitspielern oder

|
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vom Computer iibernommen werden. Falls ein
menschlicher Gegner zur Verfiigung steht, kann man
auch iiber Modem und Nullmodemkabel gegeneinan-
der spielen.

Der HaurT- unD DIE OPTIONSBILD-
SCHIRME

Der Inhalt dieser Bildschirme ist eigentlich schnell

erklart und zusammengefat. Im Hauptmenii haben
Sie die Moglichkeiten, das Spiel zu starten, Verbin-
dungen iiber Modem herzustellen, den Szenarioeditor
aufzurufen oder neue Level zu im- oder exportieren.
Gespeicherte Spiele konnen natiirlich auch wieder
aufgerufen werden. Hinter den Optionen verbergen
sich eine Reihe von iibersichtlichen und leicht ver-
stndlichen Meniis, mit denen sich die Rahmenbe-
dingungen festlegen lassen. Mitgelieferte Szenarien
kénnen Sie in der Regel nur mit einem Trick verin-
dern: Laden Sie das Szenario in den Editor, und spei-
chern Sie es unter neuem Namen wieder ab. Die
Bedingungen kénnen nun von Thnen beliebig verin-
dert werden. Sie benotigen dabei die gleichen Edito-
ren, mit denen dic beigelegten Szenarien geschrieben

wurden.

CRUSADETE

Der Einheiten-Editor

Im Einheiten-Editor lassen sich alle Truppen und
Objekte, also auch die Untergriinde verindern. Wenn
Thnen die Fliisse nicht idyllisch genug sind oder das
Meer zu einfallslos ist, dann kénnen Sie sich hier eine
Landschaft nach eigenem Geschmack zusammenset-
zen. Auch die Truppen kénnen hier von allen sechs
Seiten begutachtet und gegebenen-
falls auch verdndert werden. Das
Menii ist eigentlich selbsterklirend,
aber ein eigenes Handbuch im Spiel
erldutert noch einmal genau alle

Funktionen.

DeR Szenario-EpiTor

Hier haben Sie die Gelegenheit, sich
richtig auszutoben! Ob Sie eine
skurrile Mondlandschaft oder eine
Abart von Tolkiens Auenland erschaffen wollen, der
Editor lafit Thnen freie Hand. In der Regel werden
zundchst die Grobstrukturen von Ihnen festgelegt
und dann die kosmetischen Korrekturen vorgenom-
men, damit der Hex-Charakter des Spiels nicht so

deutlich hervortritt.

Sie verteilen Stidte und Einheiten, zichen StraRen
und Wege und lassen Fliisse und Meere entstehen,
Auch eine schnelle Herausforderung unter Freunden
ist mit dem Zufallsgenerator kein Problem. Nur noch
schnell die Einheiten verteilen, und los geht's. Die
Karte ist dann in der Regel zwar nicht so hiibsch, aber
dafiir selten ... Sollte sich die Karte bewihren, kén-
nen die »Schonheitsfehler« ja spiter noch beseitigt
werden,
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STRATEGIE & ACTION

.i"P-rs’danl-‘\ e

BUEDHES
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Suchen Sie sich zunichst ein
Video aus, das Thnen zusagt.
Dann erscheint ein Bildschirm,
in dem Sie die Werte der Person
1 verindern konnen. Der Ablauf
| des Spiels wird von den Werten
| der Feldherrn beeinfluft. Um
das Spielgleichgewicht zu wah-
ren, haben Sie die Moglichkeit,

entsprechend Threr Vorlieben

Wem die Herausforderungen der Designer nicht mehr
ausreichen, der baut sich selber Szenarios oder

tauscht sie mit anderen Spielern aus.

DER START

Wihlen Sie die Option Einzelspieler, dann wird das
Level, dessen Codewort auf der Anzeige steht aufgeru-
fen. Der Computer tibernimmt die anderen Spieler.
Die Option Mehrspieler verteilt nur die noch freien
Plitze an den Computer, die anderen bleiben den
Spielern iiberlassen. Die Defaulteinstellung des Code-
wortes ist Festung, der Start des Campaign-Modus.
Wenn Sie ein anderes Level spielen wollen, dann
klicken Sie die Codeanzeige an und geben einfach das
entsprechende Wort ein. Mit der Auswahl der Spieler-

zahl startet das Spiel.

An diesem Punkt teilt sich das Spiel fiir einen
Moment in zwei verschiedene Richtungen auf. Im
Battle-Modus ist es moglich, einen Charakter fiir
jeden Spieler zu wahlen, im Campaign-Modus kann
man nur die Eigenschaften und Werte des Spielers

verindern. Die Videosequenzen sind damit festgelegt.

140 Punkte auf vier Eigenschaf-
ten zu verteilen. Die Punktzahlen der Gegner richten
sich nach der unter den Optionen eingestellten
Schwierigkeitsstufe ... Sagen Thnen die Einstellungen
zu, dann werden Sie im Campaign-Modus vom Kénig
in Ihren Auftrag eingefiihrt. Im Battle-Modus bleiben

Sie sich selbst iiberlassen.

DER SPIELBILDSCHIRM

Bei Crusade wird der Spielbildschirm in vier Teile
unterteilt. Der Hauptteil wird von einem Kartenaus-
schnitt eingenommen, der das aktuelle Geschehen
zeigt. Die obere Leiste enthilt einen Tageszeitanzeiger,
der nur dann wichtig ist, wenn eine Zeitoption einge-
schaltet ist, also die Zugzeit begrenzt wurde. Daneben
befindet sich ein Portrait des Spielers, der gerade am
Zug ist und ein Schild in der Farbe seiner Einheiten.
Die Schalter daneben betreffen die Spieloptionen und
die Speicheroptionen. In den Spieloptionen kénnen
die Einstellungen verindert werden. Wenn zum Bei-
spiel gahnende Langeweile aufkommt, wihrend gera-
de das 27. Gespann durch die Wiiste »zuckelt«, dann

stellt man die Anzeige der Ziige des Gegners eben ein-
fach ab.



Unter der Karte befindet sich
ein Reihe von Schaltern, mit
denen man die folgenden Ope-
rationen durchfithren kann:
Die Karte blendet eine kleine
Ubersichtskarte in den Bild-
schirm ein, damit man die
Ubersicht nicht verliert. Klickt

man mit der linken Maustaste

einen Bereich der kleinen Karte

an, dann wird dieser Bereich

auf der Hauptkarte gezoomt dargestellt.

Mit Betitigung des nichsten Schalters kann man
Truppen ausheben. Dies ist nicht iiberall méglich und
im Gbrigen auch eine Geldfrage. Bedenken Sie, dafl
Ihre Truppen am Ende des Monats (in der Regel einen
bis sieben Tage lang) Sold sehen méchten. Konnen Sie
nicht zahlen, landen Sie im Schuldturm und haben
leider verloren. Uberdenken Sie also alle Entschei-

dungen, die neue Truppen betreffen.

Biindnisse diirfen Sie in Mehrspielerkarten natiirlich
auch schlieen. Es gibt zwei Arten von Abmachungen,
die Sie mit einem anderen Feldherrn treffen kénnen:
das Biindnis gegen einen Dritten und einen Nichtan-
griffspakt. Die maximale Dauer eines Vertrages sind
drei Wochen. Der Ablauf ist immer gleich. Sie ent-
scheiden, ob Sie ein Biindnis oder einen Pakt vor-
schlagen wollen und wem Sie die Abmachung vor-
schlagen. Dann bestimmen Sie einen Botschafter, eine
Threr Einheiten. Diese Einheit sollte schnell sein,
damit der Vorschlag nicht ewige Zeiten auf dem Weg
zum Vertragspartner braucht. Die Einheit bekommt

einen Diplomatenstatus und wird von fremden Ein-

heiten nicht angegriffen, kann aber auch selbst nicht

in Gefechte eingreifen. Der Rechner steuert die Ein-
heit auf schnellstem Weg zum Hauptsitz des poten-
tiellen Partners und unterbreitet den Vorschlag. Die
Bewegungsreichweite der Einheit wird fiir die Dauer
der Mission verdoppelt. Lehnt der Angesprochene
den Vertrag ab, dann kann er mit der Einheit weiter
verfahren, wie es ihm beliebt. Sie sollten also nicht
unbedingt Elitetruppen losschicken, um Verhandlun-
gen zu fiihren. Die Auswirkungen eines abgeschlosse-
nen Vertrages sind folgende: Ein Nichtangriffspakt
setzt kriegerische Handlungen fiir die Dauer des Ver-
trages aus. Angriffe zwischen den Truppen finden
nicht statt. Bei cinem Biindnisvertrag kinnen die
Truppen zusitzlich die Stidte des Partners betreten.
Auch Informationen werden ausgetauscht, und die

Getreidetrosse versorgen auch Partnereinheiten.

In einem mittelalterlich angehauchten Spiel darf
Robin Hood natiirlich nicht fehlen. Hier kénnen Sie
ihn und seine Ménner in Form von Wachpatrouillen
anheuern. Diese verstecken sich in einem Waldstiick
und warten, dafl der Gegner seine Truppen vorbei-

zieht ...
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STRATEGIE & AcTION

Die weifle Fahne steht fiir Kapitulation. Sie geben
damit auf und ergeben sich einem Gegner. In der
Campaign werden Sie dem Kénig ausgeliefert, der Sie
behandelt wie alle in Ungnade gefallenen Untertanen:
Er schickt Sie zum »Zwecke der Enthauptung« zum

Henker ...

Haben Sie alle Befehle erteilt, dann betétigt der Knopf
mit dem Notizblock die Zugweitergabe, und die ande-
ren Spieler fiihren ihre Ziige aus. Die »Siule« rechts
neben der Karte enthélt wichtige und nette Spielele-
mente. Ganz oben sehen Sie das Datum. Am Ende
jedes Monats wollen Thre Truppen den filligen Sold
haben, sorgen Sie also fiir einen entsprechenden
Goldvorrat. Jeder Feldherr gibt am Anfang jedes neu-
en Monats seine Meinung zum Spielstand in Form

einer kurzen Videosequenz ab.

Die Bilder der Spieler zeigen mit ihrem Gesichtsaus-
druck die momentane Situationseinschitzung des
jeweiligen Feldherrn an. Beachten Sie diese Minen
besonders bei diplomatischen Initiativen. Jemand,
der meint, er sei auf der Siegerstrafle, wird wohl einen
Nichtangriffspakt ablehnen bzw. sich nicht auf ein

Biindnis einlassen.

Der Helm steht fiir den Truppenstatus. Hier konnen
Sie abrufen, welche Truppen schlecht versorgt sind,

wo es Verletzte gibt und dhnliches.

Die Sichel fithrt Sie in die Geméicher des Druiden, Ihr
engster Berater. Er gibt Auskunft iiber den aktuellen
Stand der militdrischen Lage, die Biindnisse und den
Gesundheitszustand des Spielers. Sollte es damit

nicht zum besten stehen, ist der Druide bereit, gegen

52

entsprechende Bezahlung ein Mittel zu mischen.

Die aktuellen Statistiken konnen Sie iiber den Bilan-

zen-Schalter aufrufen.

Eine wichtige Schnelliibersicht iiber Korn und Ausga-
ben bietet der letzte Meniischalter. Hier kénnen Sie
auch Korn verkaufen, wenn Sie dringend Geld beniti-

gen.

Scroll/Ausblendtasten: Das Scrollen liflt sich auch
iiber diese Tasten durchfiihren. Das Plus- oder

Minus-Zeichen vergrifiert bzw. verkleinert den Kar-

tenbereich durch Aus- oder Einblenden der Kopf- und
Fufileiste.

AKTIONEN DER
EINHEITEN

Soll eine Einheit einen Befehl ausfiihren, dann stellen
Sie den Mauszeiger auf die entsprechende Einheit
und halten die linke Maustaste gedriickt. Es offnet
sich nun ein »Untermenii« in der Nihe der Einheit,
mit Symbolen fiir die jeweils maglichen Befehle. Bei
Bewegungen werden die nicht erreichbaren Felder mit
einem Grauschleier abgedeckt. Ahnlich verhilt es sich

bei Angriffen.

Jede Einheit erhilt in jeder Runde 15 »Aktionspunk-
te«, Giber die frei verfigt werden kann. Bewegungen
verbrauchen Aktionspunkte in Abhingigkeit vom
Truppentyp und dem Geldnde, iiber das die Einheit
lduft. Jeder Angriff kostet die angreifende Truppe
mindestens drei Aktionspunkte (Fernkampf ist etwas

teurer). Die Kampfkraft hiingt neben den direkten



Kampfwerten der Truppe (Ritter sind besser als Bau-
ern), auch von der Moral und dem Gesundheitszu-
stand ab. Nach jedem Angriff werden in einer Uber-
sicht die Verletzten und Toten angezeigt, und der
Angreifer hat die Maglichkeit, den Kampf abzubre-
chen oder fortzusetzen, wenn er noch Aktionspunkte

iibrig hat.

Die Taktik, die Thre Truppen in einem Gefecht ver-
wenden sollen, kdnnen Sie im Menii iiber die Einheit
festlegen. Sie kénnen Offensiv, Defensiv oder Stand-

haft (ausgeglichen) einstellen.

DiE EINHEITEN

Crusade stellt das Zusammenspiel verschiedener Ein-
heiten in den Vordergrund. Es gibt nicht zehn oder
zwolf dhnliche Einheiten, sondern deutliche Unter-
schiede zwischen den einzelnen Truppen. Dafiir sind
die speziellen Einheiten in der Regel nicht im Kampf

einzusetzen, da sie wehrlos sind.

Alle Truppen werden in die Rassen Menschen und
Kreatur unterteilt. Sie kimpfen zwar Seite an Seite
nebeneinander, aber bestimmte Orte diirfen nur von
bestimmten Rassen betreten werden, doch dazu
mehr unter den Orten. Auch das Ausheben neuer
Truppen ist nicht immer und iiberall méglich (es sei
denn, Sie haben im Szenario die entsprechende
Option eingeschaltet). In der Regel gilt dies fiir alle

bereitgestellten Szenarien.

Die Kimprer
An klassischen Kriegern gibt es fiinf verschiedene
Typen. Sie reprisentieren die mittelalterliche Militér-

struktur. Diese fiinf Typen sind:

CRUSADETE

Bauern (Mensch)

* Bauern reprisentieren die leichte
Infanterie oder die Miliz, also die
Landbevilkerung, die im »Vertei-
digungsfall« zu den Waffen greift, um das Land zu
verteidigen. Sie werden auf den Bauernhiifen ausge-
hoben und ziehen dann in die Welt hinaus. Die Trup-
pen haben eine geringe Kampfkraft und keinen Fern-

kampf, sind aber dafiir sehr billig.

# Soldaten (Kreatur)
‘ ‘:’} Soldaten sind Minner, die in der
I

Stadt in der Kunst des Kampfes

3

den. Sie sind bessere Kampfer als die Bauern und

unterrichtet und ausgebildet wur-

auch von der Panzerung, also der Verteidigung her
tiberlegen. Spezielle Fahigkeiten haben sie nicht, aber

der Preis ist annehmbar.

Ritter (Mensch)
Die Ritter sind die Elite der Krieger.
Sie haben wegen der Pferde (in der
¢ Animation leider nicht zu sehen)
eine Bewegungsweite, die nur noch von Gespannen
iibertroffen wird. Die Kampfkraft der Ritter ist nur mit
»durchschlagend« zu bezeichnen. Die Panzerung hilt
sehr viel ab, macht die Ritter aber dennoch nicht unver-
wundbar. Als echte klassische Ritter verfiigen diese
Einheiten natiirlich nicht iiber einen Fernkampf, denn
die Lanzen haben einiges an Gewicht. Wegen der auf-
wendigen Ritterausbildung und wohl auch mangels
Rekruten (es gibt nicht beliebig viele Adelige) lassen

sich im Spiel keine neuen Ritter mehr ausheben.
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STRATEGIE & ACTION

~ Schiitzen (Kreatur)

~ Die Armbrustschiitzen sind die
wohl kompletteste Kampftruppe in
Crusade. Sie wissen sich im Kampf
Mann gegen Mann zu behaupten und zeigen noch
einen guten Fernkampf, der zwei Felder weit reicht.
Natiirlich konnen sich dagegen nur andere Fern-
kampfer wehren ... Der Preis ist nicht hoch, und rich-
tig eingesetzt, konnen die Schiitzen mit »Hit and
Run«-Taktiken den Gegner schwiichen und zermiir-
ben. In jedem Dorf bzw. in jeder Stadt kénnen Sie die-

se Einheiten ausbilden lassen.

Katapulte (Mensch)
Ein Katapult ist die Waffe, die fiir

l Belagerungen und Bombardierun-

gen benotigt wird. Katapulte verfii-
gen iiber einen iiberlegenen Fernkampf und die
zugehorige Reichweite (zwei oder drei Felder weit),
besitzen aber keine Verteidigung im Nahkampf ...
Zur Verteidigung oder zum langsamen Vorriicken las-
sen sie sich hervorragend einsetzen. Wegen der gerin-
gen Geschwindigkeit werden schnelle Vorstofe fast

unméglich gemacht.

Zauberer (Mensch)
Die Magier gehoren zwar nicht zu

den klassischen Kriegseinheiten,

aber sic sind in der Lage, den Geg-
ner anzugreifen und auch im Fernkampf Schaden
anzurichten. Als besondere Eigenschaft kénnen sie
einen Paralysezauber einsetzen, der den Gegner
bewegungslos und damit verteidigungsunfihig
macht. Dieser Spruch ist allerdings, was seine Erfolgs-

aussichten betrifft, auch mit einem gewissen Risiko

verbunden. Je hiher die Erfahrung der Magier, desto
wahrscheinlicher gelingt der Zauber. Auch Magier
haben eine aufwendige Ausbildung zu absolvieren, so

daf diese Einheit nicht neu ausgehoben werden kann,

TRANSPORTER

Jede Transporteinheit kann bis zu finf Fremdeinhei-
ten aufnchmen und transportieren. Allerdings sinkt
mit der Zuladung auch die Geschwindigkeit der Ein-
heit. Fiir je acht Fremdeinheiten steigt die Zahl der

bendtigten Bewegungspunkte pro Feld um eins an.

Schiffe (Mensch)
| Eigentlich sind die Schiffe cher
| Transportmittel, sie konnen sich
aber mit Katapulten auch recht gut
wehren. Sie haben zwar nur eine geringe Reichweite,
aber dafiir ist der Schaden, den sie im Fernkampf
anrichten nicht unerheblich. Schiffe kénnen andere
Truppen transportieren, was die Bewegung der Ein-
heit entscheidend beschleunigen kann. Auch Meere
und Seen lassen sich so iiberwinden. Denken Sie aber
daran, dafl Schiffe, die an der Kiiste liegen, von her-
kémmlichen Landeinheiten angegriffen werden kén-
nen. Schiffe kénnen nicht »geheilt« werden. Auch eine

Reparatur in der Stadt ist nicht moglich.

Flugdrachen (Kreatur)

~~ Stellen Sie sich einen B-52-Bomber
vor, den Sie mit einem Transport-
flugzeug kreuzen. Das Ergebnis
diirfte fast dieselben Eigenschaften haben. Drachen
sind in der Lage, Feuer zu spucken (also die ganz klas-
sische Variante), und das auch noch auf die Distanz

von drei Feldern. Im Nahkampf funktioniert dies



natiirlich auch. Die Drachen fungieren auch als Trup-
pentransporter und sind damit in der Lage, Einheiten
iiber Berge und Seen zu bringen, bis ins Hinterland
des Feindes hinein. Kommen wir zum Nachteil: Dra-
chen sind nicht unverwundbar. Man muf also nicht
Jung-Siegfried aufbieten, um sie zu besiegen. Drachen
lassen sich nicht einfach ausheben, denn die Brutzei-
ten dauern wohl doch zu lange. Als letztes wirkt es
sich noch nachteilig aus, dafl Drachen nur in einem
Drachenhort geheilt werden kénnen und nicht
irgendwo anders. Seien Sie also im Umgang mit die-

sen Wesen immer besonders vorsichtig,

UNTERSTUTZUNGSEINHEITEN

Diese Einheiten konnen nicht kimpfen. Sie sollten
also immer fiir eine Verteidigung sorgen. Die einzel-
nen Szenarien sind so angelegt, dafl man in der Regel
nicht ohne diese Einheiten auskommt. Die speziellen

Fahigkeiten sind zu wichtig, um sie einfach unbeach-

tet zu lassen.

Lazarett (Mensch)

Das Lazarett gestattet die Heilung
/ der Truppen im Feld. Sie miissen
/

lung gezogen werden, um dort zu heilen (aufierdem
arbeitet die M.A.S.H.-Einheit sehr schnell und ist bil-
liger als die Quacksalber in der Stadt). Es sieht einfach

nicht in die nichste grofere Sied-

zu komisch aus, wenn ein Lazarettzelt durch das
Gelande zieht, aber wenn Sie ein besseres Ikon haben,
konnen Sie es ja austauschen. Da das Lazarett wehrlos
ist, ibernehmen unverletzte Mitglieder der zu versor-

genden Truppe den Wachdienst.

. Spdher (Kreatur)
Kundschafter im Auftrag der
 Armee. Sie horen das Gras wach-
sen und warnen die anderen Trup-
pen vor Hinterhalten, vorausgesetzt, Sie haben ihnen
gesagt, wo sie suchen sollen. Spiher marschieren
durch jedes Gelinde und erforschen Gebirge und
Wilder nach Schitzen und Fallen. Da sie sehr schnell

sind, eignen sie sich auch vorziiglich als Botschafter.

Spion (Mensch)

Ist die Option eingeschaltet, daf§
¢ Sie iiber den Gegner keine Infor-
mationen bekommen, dann kon-
nen Thnen die Spione sicher aus der Klemme helfen.
Eine »Einheit« Spione besteht immer aus nur aus
einem einzelnen Spion. Dieser ist wehrlos, und sein
Job gestaltet sich daher nicht ungeféhrlich. Lassen Sie
also immer Truppen in der Nihe, um diese Mitarbei-
ter verteidigen zu kinnen. Die Informationen werden
aber nicht stindig aktualisiert, denn der gute Mann

hat noch mehr zu tun ...

" Pioniere (Mensch)

.' Pioniere bauen Briicken oder
| reifien sie wieder ein. Nur so sind
Sie in der Lage, Truppen auf die
andere Flufiseite zu bringen, wenn Sie nicht iiber Dra-
chen oder Schiffe verfiigen. Auch der Gegner Lif3t sich
so wunderbar auf der anderen Seite halten (meist
genau in Reichweite der Katapulte ...). Schiffe kon-
nen unter Briicken nicht hindurchfahren, also ist der
Pionier die einzige Hoffnung auf freie Fahrt. Leider
sind Pioniere nicht in der Lage, sich selbstindig zu

verteidigen.
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STRATEGIE & ACTION

Arbeitstrupp (Kreatur)
Wer anderen eine Grube gribt und

dann noch einen Wall aufschiittet,

der ist ein Mitglied des Arbeits-
trupps. Die Wiille, die vom Arbeitstrupp angelegt wer-
den, kénnen nur von Arbeitern oder Drachen iiber-
quert werden. Sie machen also ganz einfach einen
Durchgang dicht. Bei einer Fernkampfeinheit hinter
dem Wall muf sich der Gegner schon etwas einfallen
lassen, um hier durchzukommen. Auch Arbeiter

sehen keine Veranlassung, sich mit Waffen abzupla-

gen.

Gebirgsjdger (Kreatur)
Diese Einheit schligt eine Schneise

in einen Berg und baut einen Pfad,

so daff Truppen ungehindert hin-
durchziehen knnen. Dies gilt aber fiir Truppen aller
Parteien. Auch die landwirtschaftlich nutzbare Fliche
wird vergrofert. Wie iiblich sind diese Einheiten
wehrlos, und die Arbeitsgeschwindigkeit hiingt von
Mannschaftsstirke, Moral und Versorgungslage ab.

| Gespanne (Mensch)
Diese Fuhrwerke bringen das Korn

von den Siedlungen zu den Truppen

oder ins Schlof. Sie sind zur Versor-
gung der Truppen unbedingt notwendig. Achten Sie
immer darauf, dafl die Truppen von den Gespannen
auch erreicht werden kénnen. Auf See und im Gebir-
ge ist keine Versorgung moglich und die Truppen ver-

hungern.

SPIELERUNABHANGIGE TRUPPEN

Es gibt zwei Einheiten, die nur vom Computer gefiihrt
werden und nicht von einem Spieler gesteuert werden
konnen. Diese Einheiten sind Réuber und Pestbefalle-
ne. Rauber sind hinter dem Korn her, das andere
Truppen mit sich fiihren. Thre Kampfkraft ist etwas
niedriger als die der FuBsoldaten. Pestbefallene sind
ein besonderes Problem. Kampft eine Ihrer Truppen
gegen Pestkranke im Nahkampf oder zieht auch nur
an diesen vorbei, dann besteht die Gefahr, daf sich
Thre Truppen anstecken. Die Krankheit wird dann
durch die Gespanne in der gesamten Armee verteilt.
Ist eine Einheit infiziert, dann halten Sie alle Gespan-
ne fern (durch manuelle Steuerung der Gespanne im
Optionsmenii), ziehen Sie die Einheit in einen Felsen-
dom (siehe Siedlungen), oder vernichten Sie sie durch
Katapulte oder Schiitzen. Dies senkt zwar die Moral,

rettet aber den Rest der Armee.

DIE VERSCHIEDENEN SIEDLUNGEN

Dieses Spiel lafit sich nur gewinnen, wenn man die
Kontrolle iiber die wichtigen Siedlungen gewinnt.
Klar, man gewinnt, wenn man alle Festungen des oder
der Gegner erobert hat, aber das gelingt nur, wenn
man die Orte hat, um seine Truppen auszubilden und

neue Truppen auszuheben.

Leider diirfen nicht alle Wesen jeden Ort betreten,
deswegen sind die Rassen in der Auflistung der Trup-
pen auch angegeben. Auch ist der Platz in den Ort-
schaften beschrankt. Dies gilt fiir die Menge an Ein-
heiten, nicht an Leuten. Es ist also maglich, zwei glei-
che Truppen vor der Stadt zu vereinigen und dann als

eine Truppe in die Stadt zu ziehen.



Betreten diirfen lhre Truppen die eigenen Orte und
Neutrale Orte, wenn Sie dort noch nicht unangenehm
aufgefallen sind, wie durch einen Angriff auf die
Stadt. Felsendome haben da eine ganz besondere
Eigenart, die fiihlen sich auch fiir die Siedlungen in

der Umgebung verantwortlich.

MGGLICHE AKTIONEN

Betreten Sie den Ort durch Driicken der linken Maus-
taste, und es erscheint die Ansicht der teilweise recht
idyllisch gelegenen Hiuseransammlungen. Die hier
stationierten Truppen werden auf den Feldern unter
dem Bild angezeigt. Wenn Sie mit diesen Truppen
eine Aktion ausfiihren wollen, dann kinnen Sie das
durch Aufrufen des Aktionsmeniis tun. Ortsstatus ent-
hilt Angaben zur Produktion und Verteidigungs-
fahigkeit der Siedlung. Interessant wird die Sache
unter dem Punkt Intrigen. Sie kénnen einen Saboteur
engagieren, der versucht den Gegner durch »niedere

Mittel« zu behindern. Das mag zwar unritterlich sein,

aber im Krieg ist jedes Mittel erlaubt. Folgende Intri-

gen stehen zur Auswahl und werden ausgefiihrt, wenn

man das nétige Kleingeld auf den Tisch legt ...

® Geriichte verbreiten (ca. 75 Taler): Unter den feind-
lichen Truppen werden Geriichte verbreitet, die
dem Ansehen des betroffenen Ritters schaden. Sei-
ne Fithrungsqualitéten und sein Charisma sinken.

® Gold stehlen (ca. 100 Taler): Triviale »Vermégens-
umverteilung« zwischen zwei Kriegskassen.

® Fallen bauen (ca. 150 Taler): Eine gegnerische Ein-
heit wird in einen Hinterhalt gelockt, es kommt zu
Toten und Verletzten.

® Brand legen (ca. 200 Taler): Durch ein Feuer im
gegnerischen Hauptquartier werden simtliche
Kornvorrite und ein Teil des Goldes vernichtet.

® Biindnisse sabotieren (ca. 250 Taler): Hier kénnen
Sie dafiir sorgen, daB storende Biindnisse vorzeitig

aufgeldst werden.
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STRATEGIE & ACTION
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Die Ausfiihrung dauert in der Regel ein bis drei Tage.
Sie erhalten Meldung tiber den Ausgang der Opera-
tion. Der Erfolg hingt natiirlich von [hrem Gliick und

dem Gliick des Gegners ab ...

DiE ARTEN DER SIEDLUNGEN

Die Moral der Manner steigt, je linger sie sich in einer
Ortschaft aufhalten. Wie schnell die Moral steigt,
héngt von der Ortschaft ab. Auch dieAusbildung ist in
den Orten moglich. Hier gilt: Wo Truppen ausgehoben
werden, kdnnen sie auch ausgebildet werden. In Bur-
gen konnen alle Einheiten, bis auf die drei Ausnah-
men Ritter, Zauberer und Drachen, ausgebildet wer-

den. Folgende Siedlungen kommen in Crusade vor:

¢ Bauernhof: Bauernhife liefern Korn an die Trup-
pen und den Kornspeicher im SchloB. Sie zahlen
keine Steuern, die werden in den groferen Ort-
schaften mit verrechnet. Hier ist auch der einzige
Ort, an dem Sie Bauern ausheben kionnen (was
eigentlich nicht verwundert, gerade hier welche
anzutreffen ...). Der Platz im Ort ist auf drei

begrenzt.
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® Landgut: Hier finden sich Ritter und Pferdezuch-
ten. Allerdings lassen sich Ritter nur ausbilden und
nicht ausheben. Produziert wird nur fiir den Eigen-
bedarf, also wird kein Korn nach aufien geliefert.
Auch das Geld verschwindet auf seltsame Weise,
denn diese Ansiedlung macht einfach keinen
Gewinn (oder hat einen iiberragenden Steuerbera-
ter ...). Allerdings arbeiten die Heiler hier in der
Regel gratis, und Ausbildung ist fiir fast alle Ein-

heiten maglich.

Dorf: Die Dirfer sind Siedlungen, die durch den
Zusammenschluf einzelner Hofe entstanden sind.
Sie zahlen Steuern und liefern Korn. Es lassen sich
alle Truppen ausheben, mit den bereits erwihnten
Einschrinkungen (Schiffe nur, wenn der Ort am
Wasser liegt). Heiler gibt es keine. Platz ist fiir sie-
ben Einheiten.

Stadt: Zentrum der Kultur und des Handels. Dem-
entsprechend hoch sind die Steuereinnahmen.
Korn wird nicht soviel geliefert, denn der Eigenbe-
darf ist hoch. Man kann hier fast alle Truppen aus-
heben, und es ist reichlich Platz fiir zehn Einheiten.

Heiler kosten Geld, aber die Menge der Truppen,



die gleichzeitig behandelt werden kénnen, ist
unbegrenzt. Auch die Moral der Truppen bessert
sich hier.

Burg: In der Burg ist der Hauptsitz eines Herr-
schers. Fillt die letzte Burg eines Mitspielers, dann
wird er vom Gegner gefangengenommen und ver-
liert damit das Spiel. In einer Burg kiinnen fast alle
Truppen ausgebildet werden, aber ausheben lassen
sich hier keine. Heiler arbeiten natiirlich umsonst.
Die Moral steigt in Abhéngigkeit von den Fihigkei-
ten des Feldherrn.

Felsendom: Mystische Grotten, in denen Magier
ihrer Ausbildung und Weiterbildung nachgehen.
Bis zu zehn Einheiten konnen hier untergebracht
werden, und die Heiler sind in der Lage, auch
Pestopfern zu helfen. Leider ist der Zutritt nur
Menschen gestattet, so daf8 erkrankte Schiitzen
nicht geheilt werden kénnen. Materielle Ertriige
gleich welcher Art kénnen Sie hier nicht erwarten,
aber die Felsendome sind sowieso so selten, daf§
man sich gliicklich schitzen kann, wenn man
einen in der Nihe hat.

Drachenhort: Dies ist der Ort, den die Drachen ihr
Zuhause nennen. Hier finden Sie die einzige Hei-
lungsmaglichkeit dieser gewaltigen Geschapfe und
die einzige Stitte, an der sie ausgebildet werden
konnen. Als besondere Retourkutsche gegen die
Felsendome diirfen diese Orte nur von Kreaturen,

nicht aber von Menschen betreten werden.

CRUSADETE

Tips & TRICKs

ALLGEMEINES

Wie in allen militirischen Simulationen gilt der
Grundsatz: Du darfst dich nicht erwischen lassen. In
diesem Fall sollten Sie die schwachen Einheiten
immer schiitzen, indem Sie eine Kampfeinheit als
»Bodyguard« auf das Nebenfeld stellen. Diese Einheit
verteidigt die Unterstiitzungseinheit und nimmt an
deren Stelle am Gefecht teil.

Lassen Sie Stadte oder Burgen nie unverteidigt, denn
unterschitzen Sie die Geschwindigkeit und Mobilitit
von Rittern oder Drachen nicht, die dann ganz schnell

einen Stiitzpunkt in Threm Hinterland erobert haben.

Setzen Sie lieber auf Qualitit als auf Quantitit. Bauern
sind zwar fast um die Hiilfte billiger als Schiitzen, aber
richtig eingesetzt sind die Schiitzen vom Preis-Lei-

stungs-Verhaltnis her die beste Einheit iiberhaupt.

In Crusade steht nicht unbedingt das Zusammenspiel
verschiedener Waffengattungen im Vordergrund, son-
dern eher das gemeinsame Vorgehen von bewaffneten
und wehrlosen Einheiten, um die Stirken einer
besonderen Einheit zu nutzen und deren Schwiichen

zu liberdecken.
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DiE ersTEN KaRTEN DES CAMPAIGN-MoDus

Karte Eins
Die Aufgabe ist einfach und soll in das Spiel ein-
fithren. Erobern Sie die Festung Ihres Gegners. Zuerst
sollte Thr Ritter das Dorf und die Bauernhéfe im Nor-
den erobern. Heben Sie dann Schiitzen oder auch ein
Katapult aus, und beginnen Sie mit dem Vormarsch
nach Siiden. Manchmal ist es moglich, dem Gegner
die Stadt vor der Nase wegzuschnap-
pen, wenn er die Verteidiger mit sei-
nen Angreifern geschwicht hat. Wenn
nicht, dann ziehen Sie den Ritter den-
noch in die Stadt, um weitere Angriffe
zu unterbinden. Der Gegner gerit so

schnell in einen Nachteil.

T

Karte Zwei
Sie erhalten den Auftrag, die Wiiste zu
befrieden und Threm Konig den Kopf
des feindlichen Feldherrn zu bringen.
Das Hauptproblem dieser Karte sind
~ die enormen Entfernungen, die Sie
zurlicklegen miissen, und die Wiiste
macht durch den hohen Verbrauch an
- Aktionspunkten zur Fortbewegung
der Truppen die Sache auch nicht
leichter. Lassen Sie das Katapult zur
Verteidigung in der Festung. Erobern
Sie nur die beiden Oasen unter dem
Startpunkt und die etwa in der Mitte gelegenen. Alle
weiteren Eroberungen sind Luxus, die nur Zeit kosten
und den Vormarsch aufhalten. Verzichten Sie auf das
Rittergut und die Festung in der mittleren Oase. Bau-
en Sie Schiitzen in der eroberten Stadt, und riicken Sie
dann mit diesen vor, Richtung feindlicher Hauptsitz.
Die Stadt auf dem Weg ist als Versorgungsstiitzpunkt
sehr gut geeignet.




Karte Drei

Zwei Probleme stellen sich hier, die
aber nicht unldsbar sind: erstens der
Durchbruch durch die Verteidigungs-
stellung im Norden. Setzen Sie hierzu
die Fernkdampfer ein, um die FuBisol-
daten, die den Durchgang in den Wil-
len bewachen, zu beseitigen. Nutzen
Sie dann die eigenen FufStruppen, um
die im Nahkampf wehrlosen Katapul-
te zu vernichten. Sie werden dabei
wahrscheinlich eine Einheit FuBisol-
daten verlieren, aber die Fernkdmpfer
werden sie dann schon wieder rausschiefien. Weniger
einfach ist die Sache im Siiden. Ziehen Sie die Ritter in
Richtung der Briicke, um das Dorf gegen die Angrei-
fer zu verteidigen. Bewegen Sie die Pioniere aus dem
Dorf an den Fluf, um die Briicke abzureiien. Lassen
Sie nun die Ritter hier unten, um den Briickenbau des
Gegners zu verhindern. In der Zwischenzeit sollte im
Norden der Durchbruch geschafft sein, was dem Geg-
ner genug zu tun gibt.

CRUSADE

Karte Vier

Hier wird die Sache zum ersten Mal etwas haarig. Das
Hauptquartier des Gegners liegt in einem Tal im
Nordosten der Karte. Der einzige Zugang ist mit Dra-
chen iiber die Berge méglich (keine gute Idee, die
Katapulte dezimieren die Invasionstruppen, bevor sie
landen kénnen) oder mit Schiffen den Fluf entlang.
Der feindliche Feldherr schickt aber einen Trupp Pio-
niere, die den gesamten Fluf} iiberbriicken, damit die
7 Truppen aus der Festung als Verstir-
. | kung in den Siiden gezogen werden
konnen. Nutzen Sie diese »Strafe«,
. und senden Sie ein Expeditionskorps
. nach Nordosten. Der Drache kann im
| Nordwesten die Hafe sichern. Die
Truppen im Siidosten sollten sich
langsam in der Mitte der Karte orien-

tieren.
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Karte Fiinf
Man soll einen Paf halten, bis Verstirkung eintrifft
(die wir aber nie gesehen haben). Setzen Sie die
Arbeitstrupps ein, um miglichst schnell den PaR
zuzumachen. Die Fuitruppen miissen den Ansturm
auffangen, die Schiitzen den Gegner beim Angriff
storen und schwiichen. Halten Sie Ritter als Geheim-
walfe gegen Katapulte zuriick. Ist der erste Angriffs-
schwung des Gegners verpufft, dann
konnen Sie zum Gegenangriff schrei-
ten. Ziehen Sie aber alles, was kimp-

fen kann, zur Verteidigung in den Pafi.

Karte Sechs

Die Aufgabe lautet, einen Briickenkopf
in einem Fluffdelta zu errichten, um
eine Basis fiir einen weiteren Vorstof§
zu schaffen. Versuchen Sie gar nicht
erst, dem gelben Spieler ein Biindnis
anzubieten. Sichern Sie sich als erstes
die Insel in der Mitte, sonst konnen

Sie den Feldzug nicht bezahlen (es sei

262

' - denn, Sie waren bisher sehr sparsam).
- Dann schalten Sie zunéchst den gel-
ben Spieler aus, denn Sie brauchen die
Ortschaft im Stidosten, weil dort die
einzige Werft ist, die Sie zu Beginn
erreichen konnen. Die Stadt in der
Mitte muf8 sich selber verteidigen. Ist
¢ der Siiden gesichert, konnen Sie direkt
das Festland angreifen. Die Inseln in
der Mitte sind isoliert, wenn Sie die
| Secherrschaft haben. Der feindliche
Drache ist ein Hindernis, aber die
Flotte kann tiber See, und die Katapul-

te und Schiitzen kénnen an Land angreifen.

Achten Sie bei allen Landungsmanévern auf die Kata-
pulte in den Stidten, und bleiben Sie lange aufler
Reichweite. Die Konsequenz ist, daf Sie die Schiffe

nicht {iberladen diirfen.




Level-Nummer 2 Spieler

1 BURG

2 ISENGARD

3 DAVID

4 EROBERUNG
5 TEILUNG

6 WALD

7 UBERMACHT
8 VERRAT

9 COLUMBUS
10 VERACHTUNG
11 PECUNIA

12 NARR

13 GRENZE

14 ENGLAND

15 BELAGERUNG
15 .

17 e

18 ®

Die CoDEWORTER FilR DIE MEHR-
SPIELERKARTEN

Oben sehen Sie die Levelcodes fiir die Mehrspieler-
karten, die man sich sonst mithsam erarbeiten mufi.
Recht herzlichen Dank an Herrn Richter und Herrn
Dickmann von Greenwood, mit deren Einverstind-

nis wir die Codewdorter veréffentlichen.

KoMMENTAR

Crusade ist ein fesselndes Spiel, das einen stunden-
lang vor dem Rechner halten kann. Die Spielidee ist
zwar nicht unbedingt neu, aber die Gewichtung und

Spezialisierung der Einheiten erdffnen eine neue

CRUSADE

3 Spieler 4 Spieler
LEHEN MYLORD
ABITERRA TAGE
ZAUBEREI UEBERAU
BELLA ITALIA FELDER
UNTERGANG WECHSEL
MAANDER LEBEN
ZENTRUM PAUSE
RUHIGE SEE ZITADELLE
EDEN OLYMPIA
RIVALEN BOOM
ZYMOX STAHL
LEVIATHAN ZAUBERWALD
PLATO GEFANGEN
UBERSEE NEUTRUM

o SCHATZE

s DELTA

. LORD

L SIEBEN SEEN

Dimension. Der Schwierigkeitsgrad der Campaign ist
auch fiir Neueinsteiger nicht zu schwer, alte Hasen
konnten sich aber leicht unterfordert fiihlen. Als
Abhilfe steht mit dem Szenario-Editor genau das rich-

tige Werkzeug fiir diesen Fall bereit.

Einziger Wermutstropfen dieses iiberaus gelungenen
Spiels ist die Umsetzung der Kampfszenen. Zum
einen erhélt man im »Schnellmodus« keinerlei Mel-
dung, wenn ein Gefecht stattgefunden hat, in das die
eigenen Truppen verwickelt waren, und zum anderen
kann es sein, dal man es als nicht angenehm empfin-

det, wenn bei den Gefechten die Schreie der Verwun-
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deten zu hiren sind und das Blut spritzt. Zugegeben,
dies wird durch die zum Teil witzigen Kommentare
der Einheiten bei der Befehlsweitergabe wieder ent-
schirft, aber Crusade hatte das nun wirklich nicht

nétig.
Unter dem Strich bleibt eine positive Meinung. Cru-

sade ist ein wirklich gelungenes Spiel, das jedem Stra-

tegiespiele-Fan einiges bieten kann.
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VARIANTEN DES SPIELS

Mit High Seas Trader kinnen Sie dank der englischen
Firma Impressions die alten Zeiten der Freibeuter,
Piraten und der groflen Handelskapitine wieder auf-
leben lassen. Im besten Pirates-Sinne vereint High
Seas Trader Strategie, Handel und Action-Sequenzen

zu einem recht unterhaltsamen Spiel.

GRUNDIDEE

Sie sind der Sohn eines vertriebenen und verstofenen

Adeligen und wollen sich in der Hindler-Gilde nach

oben arbeiten, bis Sie schlieflich Thren alten Adelsti-
tel wieder erlangt haben. Zu diesem Zweck gilt es, die
Meere der bekannten Welt unsicher zu machen und
zu handeln, was das Zeug hilt. So werden Sie sich
Schritt fiir Schritt grofiere oder schnellere Schiffe lei-
sten konnen, die Thnen dabei helfen, Thren Reichtum

noch weiter zu mehren.

SPIELABLAUF

Sie starten als einfacher englischer, spanischer, fran-
zosischer, hollindischer oder portugiesischer Hiind-
ler mit einem kleinen Schiff, einer winzigen Mann-
schaft und fast keinem Geld in den Taschen und miis-
sen in der folgenden Zeit erst einmal durch kleinste
Handelsfahrten zwischen nahegelegenen Hafenstid-
ten etwas Profit scheffeln, bevor Sie dann schlieRlich
an ein grofieres Schiff und weitere Reisen denken

kénnen.



SCHNELLSTART

Die Steuerung von High Seas Trader ist denkbar ein-

fach. Wenn Sie sich mit Pirates ausgekannt haben,

dann werden Sie auch hier kaum Probleme haben.

Im Hafen

Hier beginnt in der Regel alles. Je nachdem, wie grof

der Hafen ist,in dem Sie gerade anlegen, stehen Thnen

nur bestimmte Einrichtungen zur Verfiigung, in

Ihrem Heimathafen dagegen stehen Thnen alle Tiiren

offen.

Die einzelnen Orte sind:

Die Warenbérse. Hier kinnen Sie Waren einkau-
fen und auch wieder verkaufen, hier ist der Dreh-
und Angelpunkt Ihres zukiinftigen Reichtums,
also gewthnen Sie sich schnell daran, und ver-
gessen Sie nicht vor jedem Einkauf und der Pla-
nung einer Route einen Blick in die Handels-Log-
biicher zu werfen, um Warenpreise in verschiede-

nen Hifen zu vergleichen.

Die Taverne. Tja, was muff man noch viel sagen,
jeder, der schon einmal einen Piratenfilm gese-
hen hat, weif}, wie es hier aussieht. An einem sol-
chen Ort kennt der Wirt immer die neuesten
Geriichte, hier kann man Matrosen, Schiffsjun-
gen oder Soldaten anheuern. Verzweifelte Passa-
giere und zwielichtige Gestalten suchen nach
Kapitanen, die bereit sind, ihre Geschichte zu

glauben und fiir sie zu arbeiten.

Das Kartenhaus. Kein verniinftiger Seemann

fahrt in Gewdsser, die er nicht genauestens kennt

HiGH SEA TRADER

oder von denen er nicht wenigstens eine ver-

niinftige Karte besitzt. Im Kartenhaus bekom-
men Sie genau das, und auferdem kinnen Sie
hier auch noch einen erfahrenen Steuermann

anheuern, wenn Sie das Geld dazu haben.

Die Bank. Jaja, die alten Zeiten waren schon hart,
man mufte sogar etwas dafiir bezahlen, dal man
sein Geld auf die Bank bringen durfte. Wenn man
die unsicheren Zeiten allerdings betrachtet, dann
sind 6 oder 7 % Zins, die Sie der Bank jihrlich fiir
die Aufbewahrung IThres Geldes zahlen miissen,
nicht so iibel, denn wie schnell wird man geen-

tert, und dann ist der Sparstrumpf weg.

Die Docks. Alles, was sich um Thr Schiff dreht,
kénnen Sie hier auf den Docks erledigen. Ob Sie
ein neues Schiff kaufen, Ihr eigenes reparieren
oder die alte NuB3schale endlich verkaufen wollen,
hier ist es méglich. Dariiber hinaus kinnen Sie
hier Vorrite fiir Thre Mannschaft einkaufen und
Thr Schiff durch den Kauf von Kanonen und ent-

sprechender Munition etwas wehrfihiger machen.
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[ Rations |

In der Kabine des Kapiténs
Wie es sich fiir eine gute Kapitéinskajiite gehort,
finden Sie hier alles, was man zum Fiihren i

eines Segelschiffes braucht.

Die Karten. Was ein echter Seemann sein
will, der muf8 auch einen Kartentisch
haben, auf dem er die niichsten Routen -
durchgehen kann, bevor er den Kurs set-

zen laft.

Die Logbiicher. In diesen fiinf Biichern wird
alles Wichtige notiert, was wihrend Ihrer Spiel-
zeit passiert. So z.B. die An- und Verkaufspreise
fiir Waren in jedem Hafen, Thr Vermégen, welche
Nationen Thnen freundlich gesonnen sind und
welche nicht, welche Besonderheiten sich ereig-
net haben (z.B. Kriege) sowie eine komplette
Bilanz und einige Aufzeichnungen iiber IThre
Mannschaft.

Der Teller. Mit einem Klick auf den Teller kon-
nen Sie die Fleisch-, Wasser-, Gemiise- und Rum-
rationen fiir die Mannschaft einteilen. Es hat
iibrigens eine deutlich positive Auswirkung auf
die Moral Ihrer Mannschaft, wenn die Teller und

Becher etwas voller werden.

Das Flaschenschiff. Nein, hier sollen Sie nicht an
einem Flaschenschiff basteln, hier kénnen Sie
Reparaturarbeiten an Threm Schiff in Auftrag
geben, wihrend Sie auf See sind (vorausgesetzt
Sie haben geniigend Planken und Segeltuch
dabei).

Die Medaillen. In dem Medaillenkasten an der
Wand konnen Sie Ihren momentanen Titel
begutachten. Die vier Stufen sind Krémer, Han-
delsbeauftragter, Hindler und GroBhéndler. Fiir
die letzte Stufe, den Titel des Viscount, erhalten

Sie keinen Orden.

Das Gildenbild. Dieses iiber dem Biicherregal
hingende Bild zeigt Thnen, wie weit Sie in der
Hindlergilde schon im Rang gestiegen sind und
wieviel noch bis zur nichsten Befdrderung fehlt.
Die einzelnen Bewertungsgrundlagen sind neben
Mut, Ehre, Treue und Adel die GroRe Ihres Land-
hauses und wie viele Schitze Sie besitzen. Mehr

dazu im Abschnitt Spieltips.

Der Wandschrank. Nunja, das gehort eigentlich
nicht an Bord eines Segelschiffes, aber iiber die-
sen Wandschrank kénnen Sie die einzelnen
Spieloptionen einstellen sowie Spielstinde

abspeichern und neu laden.
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An Deck

Hinter dem Steuerrad, das ist der Platz, wo ein echter

Seebir (oder eine echte Seebirin?) stehen méchte.
Hier an Deck gibt es fiir Sie eine ganze Reihe von
wichtigen Dingen zu erledigen. Zum einen kénnen Sie
von hier aus einen Kurs eingeben, den Thr Steuer-
mann (so Sie einen haben) dann fiir Sie fihrt, Sie
kénnen das Schiff selbst steuern, Sie kénnen von hier
aus Gefechte fithren oder sich nur einfach die See
anschauen. Weitere Tips im Abschnitt Spieltips.

SPIELTIPS

Es gibt auf den Weltmeeren sicherlich eine ganze
Menge zu entdecken, und es macht auch SpaR, einfach
so ins Blaue zu segeln, aber den einen oder anderen
Tip wollen wir Thnen doch geben, damit Sie nicht bis
ans Ende IThrer Tage auf den sieben Meeren herum-

segeln miissen.

Allgemeines

1. Als allerwichtigsten Punkt sollten Sie folgendes
beherzigen: Versuchen Sie nicht, ein Piratenda-
sein zu fithren. Sie haben keinerlei Chance, auf
Dauer zu tiberleben, und das Spielziel werden Sie

auch nie erreichen.

2. Achten Sie vor jeder einzelnen Fahrt darauf, daf
Sie gentigend Vorrite an Bord haben (Wasser,
Essen, Gemiise, Rum, Segeltuch, Planken und
Munition), und darauf, daf Thre Mannschaft so

vollstindig wie méglich ist.

3. Nutzen Sie das Angebot der Banken, Thr Geld
dort zu deponieren, sobald Sie gréfere Summen
besitzen. Es wire schade drum, wenn es einem

Piraten in die Hinde fiele.
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Der Handel und Handelsrouten
|

Achten Sie vor jedem Auslaufen genau darauf, ob
die Waren, die Sie gerade befordern wollen, nicht
in einer nahegelegenen Stadt noch billiger zu
bekommen sind. Ein Blick ins Handelsregister

lohnt sich immer.

Immer im Januar erneuern die Handelsgilden
ihre Karten um neue Piratengebiete, Riffe und
Sandbinke. Wenn Sie eine grofiere Tour planen,

dann warten Sie dieses Datum ab.

Kurze Fahrten von London nach Amsterdam
oder von Liverpool nach Bordeaux sind oft loh-
nender als weite Reisen bis nach Indien. Beson-
ders lohnt sich z.B. eine Route, auf der Sie Waffen
von Liverpool nach Bordeaux transportieren und

auf dem Riichweg Tee und Wein mitnehmen.

Auch der Dreieckshandel sollte von Ihnen ausgie-
big betrieben werden (z.B. Waffen von England
nach Togo liefern, von dort Elfenbein und Juwe-
len mit nach Charleston nehmen, von wo aus Sie
mit einer vollen Ladung Tabak zuriick nach Eng-

land segeln).

Bei langen Reisen sollten Sie unbedingt aktuelles
Kartenmaterial besitzen und mdglichst einige
Zwischenstops einlegen (z.B. England, Togo, Kap-
stadt, Indien, China). Natiirlich empfiehlt es sich,
zumindest auf dem Hinweg auch fiir die einzel-
nen Zwischenstopps Ladung aufzunehmen, es

lohnt sich!

lhr Schiff

Versuchen Sie beim Segeln, giinstige Winde zu
nutzen. Diese sind auf Ihren Karten mit blauen

Pfeilen eingetragen.
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Es klingt wie eine Binsenweisheit, aber halten Sie
sich von Piraten fern, solange Sie nicht das iiber-
legene Schiff haben. Davonsegeln ist besser, als

geentert zu werden.

Bei kleineren, schnellen Schiffen kann es sich
lohnen, nur eine Seite (Steuerbord oder Back-
bord) mit Kanonen zu bestiicken und die ande-
ren Kanonen zu verkaufen. Sie gewinnen dadurch
zusdtzlichen Laderaum und, zumindest am
Anfang, dringend benétigtes Kapital zum Ein-
kauf von Waren. Kommt es zu einem Gefecht,
sollten Sie dann allerdings dem Gegner davonse-
geln oder ihm nur Thre kanonenbestiickte Seite

zuwenden.

An Threm Schiffe entstandene Schiden (z.B.
durch ein Gefecht) sollten Sie immer sofort behe-

ben lassen.

Ihre Mannschaft

1;

Sorgen Sie dafiir, dafl die Moral Threr Mannschaft
immer moglichst gut ist (z.B. durch Extraratio-
nen Rum), damit Sie nicht unversehens iiber die

Planke geschickt werden,

HiGgH SEA TRADER

e . )

E]
3
a8
|
2
F
|
A
=3
F ]
»
j<
p<
E]
&
ik

2. Bei langen Reisen braucht [hre Mannschaft hau-

fige Landgange, sonst wird sie ungeduldig,

3. Unbekannte Gewisser veringstigen Ihre Leute,
reagieren Sie bereits auf kleinste Anzeichen einer

Meuterei.

4. Ein guter Steuermann macht sich immer bezahlt.
Erist in der Lage, [hnen viel Arbeit abzunehmen
und Sie sicher durch Stiirme und Untiefen zu
segeln, bei denen ein schlechterer Erster Offizier

Sie an Deck rufen wiirde.

Im Gefecht

1. In einem Gefecht mit Piraten oder Hindlern
einer verfeindeten Nation sollten Sie genau iiber-
legen, welche Munition Sie in Thre Kanonen laden
(Ketten zerreiflen die Segel, Schrot geht gegen die
Besatzung, und Kugeln sind zum Versenken von
Schiffen gut).
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2. Wenn Sie nicht gerade zu den Kunstschiitzen
unter den Seefahrern zihlen, sollten Sie sich
beim Schiefen auf das einzelne Abfeuern der
Kanonen beschranken, statt Salven abzufeuern.
Dann kénnen Sie namlich nach jedem Schuf die

Position neu anpassen.
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3. Wenn Sie von zwei Gegnern gleichzeitig angegrif-
fen werden, dann gibt es einen kleinen Trick, mit
dem Sie sich etwas Luft verschaffen konnen. Tun
Sie 50, als wollten Sie fliehen, der langsamere der
beiden Gegner wird zuriickbleiben, und Sie kiin-
nen sich erst einmal um den schnelleren kiim-

mern.

Ihr Rang

Wie schon zuvor gesagt, lassen Sie die Finger von der
Piraterie. Sie schadet nur [hrer Ehre, und ungesund ist
dieses Leben obendrein. Im Handbuch steht leider
recht wenig fiber die vier Bewertungsgrundlagen
Thres Ranges, Ehre, T reue, Mut und Adel, und welchen
EinfluB Sie darauf nehmen kénnen. Hier deshalb eine
kleine Ubersicht:

e Wenn Sie gestrandete Landsmédnner oder arme
Handler, die Thnen eine Fracht anbieten, einfach
im Hafen stehen lassen, wirkt sich das ebenfalls
schlecht auf Thre Ehre aus. Dies gilt ebenso fiir
den Fall, daf Sie Thre Passagiere nicht an Ihren

Zielhafen bringen kénnen.

®  Positiv auf Thre Ehre wirkt es sich aus, wenn Sie
Passagiere mitnehmen, die Fracht bei sich
fithren, und wenn Sie am Ende des Jahres Profit

gemacht haben.

*  Ein Angriff auf Piraten steigert Ihren Treue-Wert.
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*  Negativ auf Thren Treue-Wert wirkt sich hingegen
aus, wenn Sie Gefangenen oder Spionen aus IThrer
Heimat eine Passage nach Hause verweigern oder
sie nicht zu Hause absetzen, falls Sie sie an Bord

genommen haben.

*  Thren Adels-Wert beeinflussen Sie dadurch posi-
tiv, dafl Sie weite Reisen unternehmen. Weitgerei-
ste Leute sind fiir die Noblesse zu Hause interes-

sant.

* Falls es Sie freut, ein Maf fiir Ihren Erfolg ist
iibrigens auch die Steuerrechnung am Ende eines

jeden Jahres, auch wenn Ihr Herz blutet.

KOMMENTAR

Hitte es nicht schon vor zwei Jahren ein Spiel namens
Pirates GOLD gegeben, dann wire High Seas Trader
eine wirkliche Neuerung gewesen. Da das Vorbild
allerdings in vielen Bereichen iiberlegen ist, hinkt
High Seas Trader leider etwas hinterher. Nichts-
destotrotz ist es ein nettes Spiel, das durchaus einige

Stunden kurzweilige Unterhaltung bieten kann.
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STRATEGIE & ACTION

VARIANTEN DES SPIELS

Master of Magic von Microprose (programmiert von
Simtex) hat einen ganz klar erkennbaren Vorginger
aus dem gleichen Hause: Master of Orion stellt den
Spieler vor die Aufgabe, das Universum zu erobern. In
Master of Magic geht es nur um zwei Welten, Nicht der
Ausbau eines Imperiums mittels iiberlegener Techno-
logien steht im Mittelpunkt, sondern Magie und die
unterschiedlichen Truppen der verschiedenen Rassen
schaffen die Voraussetzungen fiir eine ganz besondere
Herausforderung, Erobern Sie zwei Welten der »klas-

sischen Fantasy«-Geschichte!

WiE wirp MAN MAGIER?

Relativ einfach. Nachdem das Spiel gestartet und das
Intro gelaufen ist, kommt man in einen Auswahlbild-
schirm. Dieser stellt Optionen zur Verfiigung wie Spiel
laden oder Neues Spiel. Wenn Sie Spiel fortsetzen
wiihlen, dann denken Sie daran, daf8 der Rechner nur
alle vier Runden ein automatisches Speichern durch-
fiihrt. Sie konnen so zwar unter Umstanden Fehler

korrigieren, aber dies kostet auch Zeit.
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Haben Sie sich fiir ein neues Spiel entschieden, dann

nehmen Sie als erstes Einstellungen fiir die Spielum-
gebung vor. Dies beinhaltet Difficult - den Schwierig-
keitsgrad (von Intro bis Impossible - also unmag-
lich), Opponents - die Gegnerzahl, Land Size - die
Landgroe und Magic - die magische Grundstirke
der Welt. Als Faustregel gilt fiir die letzten drei Ein-
stellungen: je mehr, desto schwieriger. Zugegeben, das
muf nicht immer zutreffen, ist aber meistens so.
Nachdem hier alle Einstellungen vorgenommen wor-
den sind, kann man sich aus 14 Maglichkeiten einen
Magier oder eine Magierin aussuchen. Hat man nicht
die Schwierigkeit Infro gewihlt, kann man sich auch
einen Zauberer im Baukastenprinzip zusammenset-
zen. Fiir den Eigenbau wihlt man ein Bild und kommt
in ein Auswahlmenii mit den speziellen Fahigkeiten
der Zauberer und deren Spruchbiichern. Die Magie ist
in fiinf Bereiche unterteilt, und man kann bis zu elf
Punkte, also Biicher verteilen und so die Fihigkeiten
seines Charakters festlegen. Je mehr Biicher aus
einem Bereich gewihlt werden, desto groBer ist das
Potential und die Spruchauswahl des Spielers in die-

sem Bereich. Die fiinf Bereiche sind:
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Life Magic (Lebensmagie); Symbol: weifles Ankh. In
dieses Gebiet fallen Heilung, Schutz und Inspirations-
zauber. Lebensmagic steht gegen Todesmagie
(schwarz) in diesem Spiel, und es ist nicht maglich,
die Farben schwarz und weifl zu kombinieren. Auch

gegen Chaos (rot) gibt es Gegenzauber.

Death Magic (Todesmagie); Symbol: schwarzpur-
purne Totenkdpfe. Die Magie des Todes ist die Macht,
die Krifte der Finsternis und der Untoten zu kontrol-
lieren, aber auch die Magie der Korruption und des
Verfalls. Diese Magie kann nicht mit Lebensmagie

zusaminen genommen werden.

Chaos Magic (Chaosmagie); Symbol: roter Feuerball.
Blitz und Feuer sind die Hauptelemente dieses Magie-
bereichs. Vernichtung und Zerstorung ziehen sich wie
ein roter Faden durch die roten Magiebiicher hin-
durch. Hier sind meist offensive Kampfzauber zu fin-
den, aber zur Verteidigung sind nur wenige Spriiche

vorhanden.

MASTER OF MaGic

Nature Magic (Naturmagie); Symbol: griiner Baum.
Die Magier dieser Richtung sind mit der Natur ver-
bunden, und die Elemente Stein und Wasser stehen
auf ihrer Seite. Auch Wachstum und Fruchtbarkeit
gehoren zu den Hauptaspekten dieser Farbe. Die
Offensivméglichkeiten sind eingeschrinkt, aber die
Informations- und Unterstiitzungszauber machen

vieles wieder wett.

Sorcery Magic (Hexerei); Symbol: blauer Diamant.
[llusionen und die Magie der Luft sind die Spezial-
gebiete dieser Magie. Sollten diese Méchte versagen,
dann kann man es immer noch mit der »Metamagie«,
der Magie iiber der Magie versuchen und gegnerische

Spriiche bannen oder iibernehmen!

Arcane Magic (geheime oder verborgene Magie);
Symbol: weiler Kreis. Hierzu gibt es keine Zauber-
biicher. Jede Figur bekommt dieses Wissen mit der
Zeit. Hierunter fallen die Beschwirungen grofler Hel-

den und die Herstellung magischer Gegenstinde.

Je mehr Biicher Sie von einer Sorte wihlen, desto
mehr Spriiche des entsprechenden Gebietes bekom-
men Sie von Beginn an, und desto mehr Magie des
Gebietes konnen Sie im Laufe des Spiels in diesem
Bereich lernen. Genaueres dazu entnehmen Sie bitte
dem Handbuch (Anhang, Tabelle A). Die speziellen
Fahigkeiten der Zauberer haben oft einen noch
groferen Einfluf auf das Spiel, denn Spriiche lassen
sich im Handel mit anderen Spielern erwerben. Die
Maglichkeiten, besondere Fertigkeiten zu erlangen,
sind eingeschriinkter. Hier kurz eine Liste der Fahig-

keiten mit einer personlichen Wertung:
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RICheHyY 5092 Haster
Harlord HYFran
Channgler Diving FoWer
Fanous

Archinage
AFTificer
Canjurar

Hana Focuzing

Lharishatic  Node Haztery
»SCHOKOLADENSEITEN« DER MAGIER

Alchemy (Alchimie) gestattet die Umwandlung von
Gold in Mana und umgekehrt ohne Verluste. Sie kon-
nen also Thr Gold in Mana verwandeln, wenn Sie es
brauchen. Auferdem werden alle Truppen mit magi-
schen Waffen ausgeriistet, als ob Sie iiber eine Alchi-
mistengilde verfiigen wiirden. Alchimie ist ein echter
Geheimtip, wird aber hiufig unterschitzt. Durch die
Umwandlung von Mana in Geld kénnen Sie Thre wirt-

schaftliche Entwicklung extrem beschleunigen.

Archmage (Erzmagier) erhoht Ihre Fihigkeiten und
ermdglicht ein schnelleres Ansteigen des »Skills«,
einer Eigenschaft, die dann fiir die Geschwindigkeit,
mit der Sie zaubern konnen, steht, Gegner haben
mehr Probleme, Ihre Zauber mit Gegenmagie aufzu-

heben. Diese Fahigkeit ist als stark einzuschitzen.

Artificer (Hersteller magischer Gegenstinde). Sie
erhalten von Beginn an die nétigen Zauber, um magi-
sche Gegenstiinde herzustellen, mit denen Sie Ihre
Helden ausstatten kinnen. Auch die Herstellung die-
ser Gegenstinde wird um ein Drittel billiger. Die
Gegenstinde erhéhen die Fihigkeiten Threr Helden
enorm. Allerdings sollten Sie auf eine ausreichende
Anzahl an Biichern achten, denn davon hangt auch
die Michtigkeit der Gegenstinde, die Sie herstellen
konnen, ab. Wenn Sie den Helden in Threm Spiel
grofen Spielraum geben méchten, dann lohnt sich
diese Eigenschaft unbedingt. Wahlen Sie noch viele

spezielle Eigenschaften, dann werden die Artefakte zu

schwach sein, um einen grofen Machtfaktor im Spiel

darzustellen.

Channeler (Kanalisator). Thr Zauberer kann Ihre
Truppen im Gefecht mit weniger Energie als iiblich
unterstiitzen. In der Regel steigt der Manaaufwand
fiir Zauberspriiche mit der Entfernung der Truppen
von Threm magischen Turm. Diese Fihigkeit gestattet
es Thnen jedoch zu zaubern, als seien Sie am Ort des
Geschehens. Der Nutzen ist extrem hoch, wenn Sie
eine Farbe spielen, in der genug aggressive und unter-
stiitzende Zauber vorkommen. Fiir Griin ist der Nut-
zen nicht so hoch wie fiir Rot, wo es zu einem extre-

men Vorteil wird.

Charismatic (Charismatisch). Sie genieflen Vorteile
in der Diplomatie und beim Handeln mit Kaufleuten
und Séldnern, die sich Thnen anschlieRen wollen.

Mehr zur Diplomatie folgt weiter unten.

Conjurer (Beschwdrer). Sie sind in der Kunst der
Beschwdrungen besonders begabt. Ihre Beschwdrun-
gen mystischer Wesen sind billiger, und die Energie,
die zur Bindung der Wesen jede Runde nétig ist, sinkt
auch, Diese Eigenschaft ist besonders im Zusammen-
spiel mit griiner Magie giinstig, jedoch profitieren
auch die anderen davon. Der Effekt ist fiir die Farbe

Weif8 wohl am schwichsten.

Divine/Infernal Power (Gottliche/Hallische Macht)
erfordert vier weifle/schwarze Magiebiicher. Die
Effektivitdt der religidsen Einrichtungen steigt. Etwas
hoherer Stellenwert als Mastery, da die Unruhe in den
Stédten reduziert wird.

EE—
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Famous (Beriihmt) erhéht die Chance, daf sich
Thren Armeen Helden und Séldner anschlieRen wol-
len. Auch Handler kommen eher zu Thnen. Der Nut-
zen ist am Anfang hoch, aber im Laufe des Spiels
steigt Thr Ruhm sowieso - ansonsten ist das Ende

nah.

Mana Focusing (Mana-Biindelung) erhsht Ihr
»Mana-Einkommen« aus allen Quellen um 25%. Eine
starke Eigenschaft, denn Ihr Spielraum und Ihre Fle-
xibilitat werden dadurch erhaht.

Myrran. Sie starten nicht auf Arcanus, sondern auf
Myrror (mirror, engl.: Spiegel), einer anderen Welt, in
der die Magie stirker ist und andere Rassen leben.
Das Spiel wird geféhrlicher, aber die besonderen
Eigenschaften der Rassen Myrrors sind es wert,

Frither oder spiter wird es jeder ausprobieren ...

Mastery (Meisterschaft) gibt es in den drei Gebieten
Sorcery, Nature und Chaos. Sie benétigen mindestens
vier Biicher des entsprechenden Gebietes. Als Bonus
erforschen Sie Spriiche des entsprechenden Gebietes
schneller, und es fillt Gegnern schwerer, die Effekte
Threr Magie durch Gegenzauber aufzuheben. Auch die
Energie aus Knoten der entsprechenden Farbe steigt
(siche unten). Insgesamt mittelprachtig, nicht der

absolute Renner.

Node Mastery (Knoten-Meisterschaft). Sie bendtigen
mindestens je ein rotes, griines und blaues Buch. Im
Gegenzug erhalten Sie von allen magischen Knoten
unter Threr Kontrolle das Doppelte an Energie (siehe
unten), und Sie erlangen die Fihigkeit, beliebige Zau-

ber in den Knotengebieten zu sprechen. Eine giganti-

MASTER OF MAGIC

sche Eigenschaft, die Thre Truppen gewaltig unter-
stittzt und Thre Entwicklung beschleunigt.

Sage Master (Gelehrter). Der Magier mufl Biicher aus
mindestens zwei Gebieten besitzen, damit er Gelehr-
ter werden kann. Die Erforschung neuer Zauber-
spriiche geht nun schneller vonstatten. Im allgemei-
nen nicht die stirkste Eigenschaft, aber in einigen

Spielen kann sie einen Spieler retten.

Runemaster (Runenmeister). Der Zauberer hat die
Meisterschaft iiber die arkanen, also die farblosen
Zauberspriiche erreicht. Es gelten die gleichen
Anmerkungen wie fiir Mastery, mit der Ausnahme
der folgenden Bedingung: Der Magier muff minde-

stens zwei Biicher aus je drei Gebieten haben.

Warlord (Kriegsfiirst). Alle Truppen unter dem Kom-
mando des Zauberers gewinnen eine Stufe an Erfah-
rung hinzu. Auch die maximale Erfahrungsstufe wird
um eine Ebene angehoben. Eine Eigenschaft, die
einem Gegner das Fiirchten lehren kann, denn wenn
einfache Bogenschiitzen so gut wie Katapulte

schiefen kinnen, ist das nicht zu verachten ...

Als néchstes wihlt man dann noch die Spriiche aus,
die man am Anfang hat oder die auf jeden Fall in den
Biichern stehen und bestimmt noch die Rasse, mit
der man den Kampf gegen die anderen iibelwollen-
den Gesellen aufnimmt. Auf einige der Spriiche wird
spiter noch eingegangen. Nicht auf alle, denn es gibt
40 von jeder Farbe - also 200 - plus die farblosen.
Rufen Sie im Zweifelsfall die Hilfefunktion auf, oder
schauen Sie im beigelegten »Zauberbuch« nach. Die

Rassen sollen auch erst spiter vorgestellt werden, da
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sie nicht nur bei der Charaktererschaffung eine wich-

tige Rolle spielen.

BEDIENUNG DES SPIELS

Die Bedienung lduft ganz konventionell ab - mit der
Maus und einigen Meniis - und wird iiber Hot Keys
etwas schneller. Die Auswahl mit der linken und
genauere Informationen mit der rechten Maustaste,
diese Methode setzt sich inzwischen zum allgemei-
nen Standard durch. Die Variationen bei der Bild-
schirmgestaltung haben sich inzwischen auch verein-
heitlicht: Den Hauptschirm nimmt die Umgebungs-
karte der gerade aktuellen Einheit ein bzw. ein
gescrollter Kartenausschnitt. Oberhalb des Bild-
schirms befindet sich eine Meniileiste, die Zugang zu
den Untermentis gestattet, und am rechten Rand
befindet sich oben die Ubersichtskarte der aktuellen
Welt, darunter die Menge an Geld und magischer

Energie, die man zur Verfiigung hat. Die Darstellung

—

S

unter dieser Statusabteilung unterscheidet sich, je
nachdem, welche Einheit gerade aktiv ist. Hat man
eine aktive Einheit ausgewihlt, dann werden die
anderen auf diesem Feld befindlichen Einheiten
angezeigt. Darunter sehen Sie dann die besonderen
Aktionen, die die Einheit ausfiihren kann (wie der
Bau einer Strae). Ansonsten werden hier die tigli-
chen Einnahmen an Gold, Nahrung und Mana (magi-
scher Energie) angezeigt. Der Schalter unten rechts in
der Ecke beendet den Zug.

Die MeNUPUNKTE

Game enthilt alle Einstellungen wie Sound- und
Musikeinstellungen und die Optionen, welche Ent-
wicklungen mit Nachrichten angekiindigt werden.
Auch Einstellungen iiber die Steuerungen im Kampf
und verschiedene Einstellungen zur Darstellung der
gegnerischen Ziige und der Animation kénnen hier

vorgenommen werden.
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Spells 6ffnet Ihr magisches Buch und ermdglicht das
Aussprechen eines Zauberspruchs. Die erlaubten Zau-
berspriiche werden hier kurz vorgestellt (rechte
Maustaste), und die Kosten und die Zauberdauer wer-
den ebenfalls angezeigt. Mehr iiber die Zauber-

spriiche weiter unten.

In Armies konnen Sie sich einen Uberblick iiber die
Armeen verschaffen, die auf Thre Befehle warten. Die
Portraits auf der linken und rechten Seite zeigen die
Helden, die fiir Sie in den Kampf ziehen. In der Mitte
werden die Armeen aufgelistet, und unter der Liste
befindet sich eine Karte, auf der der Standpunkt der
Einheit angezeigt wird, und eine Information iiber
den Typ sowie bestehende Verzauberungen der Ein-
heit. Links sehen Sie die Unterhaltskosten an Magie
(fiir beschworene Wesen) und Geld (fiir die »norma-

len« Einheiten).

MASTER OF MAaGIcC
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In der rechten unteren Ecke erhalten Sie iiber den
Punkt ftems eine Auflistung iiber die magischen Aus-
riistungen der Helden und deren magliche Umvertei-

lung. Der Abbruchknopf ist direkt darunter.

Im Untermenii Items kann man seine Helden mit den
entsprechenden Gegenstinden ausstatten, vorausge-
setzt, man hat solche Gegenstinde hergestellt, gefun-
den oder gekauft. Nicht jeder Held kann jeden Gegen-
stand nehmen. Zauberer nehmen in der Regel keine
Waffen aufer magischen Stiben und tragen keine
Riistungen. Dafiir kéinnen sie zwei Ringe oder Ketten
tragen, bei denen Krieger wieder beschrinkt sind.
Achten Sie also bei der Herstellung eines Gegenstan-
des darauf, ob er von den Helden auch verwendet
werden kann. Unter den Bildern der Helden befindet
sich die Schatzkammer, in der vier Gegenstinde
deponiert werden konnen, und die magische Schmie-

de, in der sich nicht mehr gebrauchte Gegenstinde

[
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wieder in Mana-Punkte iiberfiihren lassen. Daneben
finden Sie einen Uberblick iiber Geld und Mana und
den Zutritt zum Alchimielabor (dazu mehr unter dem

Punkt Magic) sowie die Abbruchtaste.

Die Symbole neben den Bildern der Helden halten

einen Platz fiir folgende Ausriistungsgegenstéinde frei:

Symbol erlaubte Gegenstinde
Schwert Axt, Streitkolben oder Schwert
Bogen Bogen
Stab Stab oder Stecken
Riistung alle Riistungen und Schilder
Ring alles andere

gekreuzte Waff. die Waffen der entsprechenden Kategorien

Durch Anklicken kinnen die Gegenstinde verteilt
werden. Befinden sich die Helden an anderen Orten

als die Gegenstidnde, dann miissen Sie fiir die Telepor-

e 0.000 f+0a3

1 Turn

i

tation 20 Mana-Punkte aufbringen. Besondere Eigen-
schaften der Gegenstdnde werden in einem eigenen
Abschnitt besprochen. Cities ist ein Punkt, der recht
wichtig wird, wenn das Spiel ein fortgeschrittenes
Stadium erreicht hat. Hier kann man sich schnell und
einfach iiber die Grofle der Stidte und den derzeiti-
gen Stand der Produktion in der Stadt informieren.
Auch die Bauzeit des derzeitigen Projektes wird auf-
gelistet. Unten befindet sich eine Karte, auf der die
Lage der Stadt gezeigt wird, und ein Fenster, das Ver-

zauberungen der Stadt anzeigt.

Der vielleicht wichtigste Punkt der Meniileiste ist der
Punkt Magic. Hier sehen Sie in der ersten Reihe in
magischen Edelsteinen Bilder der gegnerischen Zau-
berer. Der Stein ist in der jeweiligen Farbe des Magiers
gehalten. Klicken auf das Portrait mit der linken
Maustaste ermdglicht die Kontaktaufnahme mit dem

Magier. Die rechte Taste bietet Thnen hingegen Zugang



zu einem Informationsschirm iiber die betreffende
Person. Die Anzeige enthilt Angaben zur Persénlich-
keit, iiber die magischen Fertigkeiten, Geld und Mana
und liefert eine Liste der Helden, die im Sold des Zau-
berers stehen. Neben den Bildern zeigen farbige Sym-
bole die entsprechenden Beziehungen zu den jeweili-
gen anderen Zauberern an. Die Bedeutung der Zei-
chen wird im Abschnitt iiber Diplomatie erklirt.
Unter den Bildern wird der Status der Beziehungen zu
Thnen aufgelistet. Je schlechter die Meinung der ande-
ren iiber Sie ist, desto schwieriger gestalten sich diplo-
matische Verhandlungen. Links sehen Sie drei Stibe,
die anzeigen, wie Ihre magische Gesamtenergie ver-
teilt wird. Durch Anklicken einer Position auf einem
Stab wird entsprechend Energie verteilt. Es findet
aber nur eine Umverteilung statt. Durch Klicken auf
den Kopf des Stabes stellen Sie die Einstellung eines
Stabes auf »fest«. Sie wird nun nicht mehr veriindert,
bis die Blockierung aufgehoben wird. Die Verteilung

bezieht sich auf folgende Einstellungen:

® Mana: Energie, die in Thren Gesamtmana-Pool jede
Runde umgeleitet wird.

® Research: Energie, die in die Forschung gesteckt
wird.

@ Skill: Energie, die in den Ausbau Threr Zauber-
fahigkeiten flieit. Damit kénnen Sie schneller zau-
bern oder in einem Kampf mehr Zauberspriiche

einsetzen.

Im Fenster daneben werden alle Enchantments (Ver-
zauberungen) aufgelistet, die die beiden Welten im
Moment betreffen. Die Farbe ist die Farbe des Zaube-

rers, der den entsprechenden Zauber gesprochen hat.

MASTER oF MaGic

Im unteren Teil befindet sich eine Ubersicht iiber die
gerade in Arbeit befindlichen Spriiche, die Energie
und die Zauberfihigkeit. Mit Hilfe des Schalters
Alchimie 1aft sich Mana in Gold oder Gold in Mana
umwandeln. In der Regel verlieren Sie bei dieser

Aktion die Hilfte des eingesetzten Materials, es sei

denn, Sie sind ein Alchimist (eine spezielle Fihigkeit).

Als vorletztes ist der Punkt Info zu erwdhnen. Hier
konnen Sie Berichte der unterschiedlichsten Art ein-

sehen. Im einzelnen sind dies:
Surveyor: Landvermesser, die ein Feld auf Ressour-
cen und mogliche Stidtebauvorhaben hin untersu-

chen.

Cartographer: Hier kénnen Sie die bisher erforsch-

ten Teile der Welten in einer oder zwei Karten sehen.

Der Apprentice (Lehrling) hilt Sie iiber den Stand

der magischen Forschung auf dem Laufenden.

@
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Der Historian (Historiker) stellt Thnen ein Graphen
vor, der die Entwicklung der beteiligten Personen

nachzeichnet.

Der Astrologer (Astrologe) beurteilt mittels Wahr-
sagekugel die Stirken der Armee und den Stand der

Forschungen aller Parteien.

Chancellor: Der Kanzler stellt Thnen in der Regel am
Anfang jeder Runde die wichtigsten Informationen
zusammen. Diese Option kinnen Sie im Menii Games

abstellen.

Die Steuerrate laft sich mit Hilfe des Tax Collectors,
also des Steuereintreibers, festlegen. Der Stern zeigt
den momentanen Steuersatz an. Erhéhen Sie die
Steuer, steigen in der Regel die Einnahmen, aber auch
die Unzufriedenheit. Eine Steuersenkung erfreut die
Leute Thres Reiches, sorgt aber auch fiir leere Kassen.
Erhéhen Sie die Steuer nur im Notfall, und lassen Sie
finanzielle Engpisse nicht zur Regel werden! Die
wachsende Unzufriedenheit senkt die Produktion
und damit die weiteren Steuereinnahmen. Achten Sie
also darauf, hier nicht in einen Teufelskreis zu kom-

men.

Dem Grand Vizier (Grofiwesir) sollten Sie nicht iiber
den Weg trauen. Er kann die Stidtebauentwicklung
iibernehmen, ist aber mit ziemlicher Sicherheit ent-
weder von allen guten Geistern verlassen oder wird
von den Gegnern bestochen. Geben Sie lieber gleich

auf, bevor Sie diese Option nutzen!

Der Mirror (Spiegel) soll nicht nur Thr Ego streicheln,

sondern fafit alle Informationen tiber den Spieler so

zusammen, wie in der Magic-Sektion tiber die Gegner
beschrieben. Die Informationen stehen zwar alle auch
noch an anderer Stelle, aber man muf so nicht in vie-

len Meniis suchen.

Bleibt als letzter Schalter oben rechts in der Ecke der
Schalter Plane-Ebene. Hier kénnen Sie zwischen Myr-

ror und Arcanus hin und her wechseln.

eee JA, WO LAUFEN SIE DENN?

Die Bewegung der Einheiten ist einfach: Sie ziehen sie
auf ein Nachbarfeld, indem Sie die betreffende Pfeil-
taste driicken oder mit der Maus, linke Taste
gedriickt, auf das entsprechende Feld zeigen. Mit die-
ser Methode kénnen Sie auch weiter entfernte Felder
aussuchen, die Einheit bzw. Einheiten bewegen sich
dann so schnell wie maglich dorthin. Befinden sich
mehrere Einheiten auf einem Feld (maximal neun),
dann bewegen sie sich alle, es sei denn, Sie wihlen
durch Mausklick auf der Statusanzeige (rechte Siule,
neben der Karte) eine bestimmte Anzahl Einheiten
aus, Ziehen Sie auf ein Feld, auf dem sich eine gegne-
rische Einheit befindet, dann greifen Sie diese Einheit
automatisch an. Befindet sich dort ein Gebdude oder
ein Knoten, dann betreten Ihre Truppen dieses/die-
sen. Meist befinden sich in Knoten und Ruinen
bereits Bewohner. Ihre Spiher melden vor dem Betre-
ten, welche Art von Wesen dort gesehen wurde. Aller-
dings wird nur eine Art Wesen gemeldet. Es kann vor-
kommen, daff »Zombies« gemeldet werden und
»Death Knights« iibersehen wurden (leider Pech
gehabt) ...

Stidte sollten Sie vor dem Betreten unbedingt anse-

hen, denn die Garnisonen lassen sich einsehen, wenn
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eine Threr Einheiten die Stadt einsehen kann (mei-
stens ist das der Fall, wenn sie auf einem benachbar-
ten Feld steht). Sie kénnen sich dann immer noch

iiberlegen, ob Sie einen Angriff riskieren wollen.

Zum ANGRIFF!

Kommt es zu einem Kampf, dann wird automatisch
auf das Schlachtfeld umgeblendet, es sei denn, Sie
haben die Option aktiviert, daf alle Kimpfe im stra-
tegischen Modus stattfinden. Dann werden alle
Kdmpfe vom Computer simuliert, und Sie sind nicht
in der Lage, einzugreifen. Im allgemeinen ist aber
davon abzuraten! Sie konnen nicht in den Kampf
»hineinzaubern«, was Ihre Truppen erheblich

schwicht.

Die Kampfe laufen immer nach der gleichen Vertei-
lung ab. In der linken Ecke sehen Sie den Verteidiger

und in der rechten den Angreifer. Die Karte zeigt das

MASTER OF MAGIC

Oeth

Stryke

Schlachtfeld und alle darauf befindlichen Einheiten.
Oben rechts in der Ecke werden die statistischen
Daten derjenigen Einheit angezeigt, auf die gerade der
Mauszeiger (in Form eines Pfeiles, eines Schwertes
oder eines Kreuzes) zeigt. Im Bereich unter dem
Schlachtfeld sieht man auf der linken Seite die Ver-
zauberungen (Enchantments) des Verteidigers, die
den Kampf beeinflussen, und auf der rechten Seite die
des Angreifers. In der Mitte links sind das Bild und
die Kampfdaten der gerade aktiven Einheit zu sehen,
in der Mitte die mdglichen Befehle, mit denen man in
den Kampf eingreifen kann und rechts die Werte, die

die Maglichkeiten eines Zaubers beeinflussen.

Die Schwerter bei der Darstellung der aktiven Einheit
entsprechen dem Wert, mit dem die Einheit im Nah-
kampf angreift. Der Bogen ist der Wert fiir den Fern-
kampf, und die Zahl darunter gibt die Bewegungswei-
te der Figur an. Das Symbol dahinter gibt Auskunft
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tiber die Art der Bewegung (Schwingen fiir Fliegen
usw.). Rechts wird unter Skill angezeigt, wieviel magi-
sche Energie in diesem Kampf noch ausgegeben wer-
den kann, darunter findet sich unter Mana die Anzei-
ge, wie groff der Gesamtmanavorrat noch ist. Der
Punkt Range - Entfernung - entspricht einem Multi-
plikator, mit dem das aufzubringende Mana malge-
nommen werden muf, damit ein Zauber gesprochen
werden kann. Dieses Produkt wird vom Gesamtma-
navorrat abgezogen. Mit der Eigenschaft Chancellor

ist der Multiplikator immer »1«.

Die Schalter in der Mitte unten betreffen die Befehle

von aufien. Die Schalter haben folgende Bedeutung:

Spell erméglicht das Sprechen eines Zauberspruchs
durch Sie oder die aktive Einheit, wenn diese der Zau-

berei michtig ist. In der Regel éffnet sich dann ein

Zauberbuch, aus dem Sie den betreffenden Spruch
auswihlen. Priester und Magier haben hingegen nur
einen Spruch, den sie dann automatisch einsetzen. Sie
miissen nur das entsprechende Ziel angeben. Helden
haben meist alle Spriiche, die Sie auch haben und oft

noch ein oder zwei verbreitete andere Spriiche.

Wait veranlafit die aktive Einheit, mit dem Befehls-
empfang noch zu warten, bis andere Einheiten Thre
Befehle (Aktionen) ausgefiihrt haben. So ist es mag-
lich, die Reiterei mit dem Angriff warten zu lassen, bis

die Bogenschiitzen geschossen haben.

Informationen iiber alle Enchantments, die den

Kampf betreffen, erhalten Sie unter Info.

Solange nicht Auto eingestellt ist, warten alle Einhei-

ten auf Befehle von »oben«. Das Aktivieren von Auto

Holberdiers



ist aber nicht ganz ungeféhrlich, denn die Vorgehens-
weise der eigenen Truppen leuchtet dann nicht immer
ein! Ein Beispiel: »Torin The Chosen, ein Superheld,
zaubert den Spruch »Holy Light«, der alle schwarzen
Wesen beeintrichtigt. Der Gegner verzichtet freundli-
cherweise auf einen Zauber, denn er kinnte gegen
Torin nicht viel ausrichten. Dann zaubert Torin im
niichsten Zug »Dispel Magic«, der die Wirkung des
eigenen Spruches »Holy Light« wieder aufhebt. .. Es ist

also Vorsicht geboten bei dieser Option.

Mit Flee — Flichen - bricht man den Kampf ab. Die
eigenen Einheiten verlassen in panischer Flucht das
Feld. Rechnen Sie mit Verlusten, wenn Sie diese

Option einsetzen!

Done beendet diese Runde, und der Gegner ist am
Zug, wenn Sie noch nicht alle Thre Einheiten voll

bewegt haben.

Ist eine Einheit aktiv, dann werden unten in der Dar-
stellung der Einheit die verbleibenden Bewegungs-
punkte dargestellt. Sind noch Punkte iibrig, kann die
Einheit noch Aktionen durchfithren. Ein Fern-
kampfangriff oder Zauber kostet alle noch verbliebe-
nen Punkte, ein Nahkampfangriff die Hilfte der
urspriinglichen Bewegungspunkte. Die Kosten der

Bewegung hingen vom Untergrund ab.

Alle Einheiten setzen solange ihre Fernkampfwaffen
ein, bis diese aufgebraucht sind, auch wenn der Nah-
kampfwert besser ist und der Feind auf dem Nach-
barfeld steht. Deswegen wird in der Computersteue-
rung ebenfalls meist auf groRe Distanzen geschossen,

wobei das Risiko eines Fehlschusses hoch ist. Wollen

MASTER OoF MAGIC

Sie auf eine feindliche Einheit schieBen, dann bewe-
gen Sie den Mauszeiger auf die Zieleinheit. Ist ein
Schul moglich, dann verandert sich der Zeiger in

einen Pfeil.

Der Nahkampf lauft nach demselben Muster ab, aller-
dings sind Angriffe nur auf benachbarte Felder
erlaubt. Natiirlich setzt sich im Nahkampf der Ange-
griffene zur Wehr und startet seinerseits einen Gegen-
angriff. Sie konnen bis zu zweimal zuschlagen und

werden wohl in der Regel diese Option auch nutzen.

Die genauen Bewegungskosten und die Durch-
fithrung des Nah- und Fernkampfes durch den Rech-

ner erfahren Sie im Handbuch.

WENN sicH DER RAUCH VERZIEHT ...

... wird nach einer Schlacht abgerechnet. In der Regel
findet der Sieger die Artefakte verstorbener Helden, es
sei denn, sie kamen durch einige wenige Zauber-
spriiche ums Leben, die leider nichts mehr iibriglas-
sen. Ruinen, Hohlen und andere Orte konnen Schitze
der unterschiedlichsten Art enthalten. Die Maglich-
keiten reichen von Kleingeld iiber Manakristalle und
magische Ausriistungen bis hin zu Spruchbiichern
und geheimnisvollen Triinken, die Thnen besondere
Fahigkeiten verleihen. Haben Sie eine Siedlung
erobert, dann konnen Sie nun entscheiden, ob diese
Siedlung Threm glorreichen Imperium einverleibt
wird oder ob sie dem Erdboden gleichgemacht wer-
den soll. Die Vernichtung einer Stadt sollte die Aus-
nahme bleiben und nur in Betracht gezogen werden,
wenn es wichtige Umstinde gibt, die den resultieren-
den Ruhmverlust wieder ausgleichen. Die Eroberung

einer Stadt steigert dagegen Ihren Ruhm. Ist Thnen
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die Eroberung der Hauptstadt eines Gegners gelun-
gen, dann stiirmen IThre Truppen die Festung und
zwingen den besiegten Magier zur Flucht in eine Zwi-
schendimension. Sie gewinnen 50% seines Manavor-
rats, und er muf3, will er zuriickkehren den aufwendi-
gen »Spell of Return« (Spruch der Wiederkehr) zau-
bern. In der Zwischenzeit hat er weder Gold- noch
Manaeinkiinfte, und seine Truppen bleiben, wo sie
gerade sind. Die einzige Aktion der Truppen ist die
Verteidigung ihrer Stellung und damit ihres eigenen
Lebens. Kosten von Enchantments aller Art und die
Versorgungskosten beschworener Wesen miissen wei-
terhin aufgebracht werden. Es ist daher fraglich, ob
ein »Spell of Return« iiberhaupt Aussichten auf Erfolg
hat. Die beteiligten Einheiten erhalten wieder 5%

ihrer Lebenspunkte am Ende eines Kampfes.

86

DiE VERSCHIEDENEN RASSEN

Die Eigenschaften und Kampfwerte der einzelnen
Einheiten hingen auch von der jeweiligen Rasse ab.

Daher ist es nun an der Zeit, die Rassen vorzustellen.

Kennt man sich in der Fantasy-Literatur und in diver-
sen Rollenspielen aus, dann wird man sich leicht
unter diesen Rassen etwas vorstellen kéinnen. Ob die
Autoren abgekupfert haben oder nur die gleichen
Quellen benutzten, 1d8t sich unserer Meinung nach

nicht sagen.

Die RasseN ARcanus’
Arcanus ist an Rassen reicher als Myrror, allerdings
haben diese Rassen nicht so viele spezielle Eigen-

schaften wie die Bewohner der »Spiegelwelt«.

Eine Rasse allein ist meist nicht in der Lage, eine auf-
strebende Nation ganz alleine zu tragen. Erst das
Zusammenspiel zweier oder mehrerer Rassen ermog-
licht es, einen entwicklungsfihigen Staat zu schaffen.
Leider kénnen Sie sich zu Beginn nur ein Volk aussu-

chen ...



BARBARIANS

Die Barbaren zeichnen sich hier nicht nur durch eine

ungeziigelte Lebensweise aus, sondern auch durch
einige Eigenschaften, die Sie als Spieler schnell schiit-
zen werden. Zum einen vermehren sie sich schneller
als andere Rassen, und zum anderen haben die Trup-
pen fast alle eine Eigenschaft, die den geringen
Kostenaufschlag lohnen. Einige Barbarentruppen ver-
fiigen iber die Eigenschaft »First Strike«, d.h., sie ver-
ursachen ihren Schaden, bevor der Gegner zuschlagt,
statt einem gleichzeitigen Berechnen. Das mag sich
nicht sonderlich toll anhéren, aber tote Gegner rich-
ten keinen Schaden mehr an! Leider sind die Barba-
ren etwas unzivilisiert, so daf sie nicht alle Gebaude
bauen und Einheiten wie Magier gar nicht ausgeho-
ben werden kénnen. Auch das wirtschaftliche Poten-

tial ist eingeschrankt.

MASTER OF MAGIC

GNoOLLS

Die Gnolle sind eine Art Tiermenschen, die sich durch

grofle Stirke auszeichnen. Sie sind gefiirchtete Krie-
ger und mit die stirksten Nahkdmpfer. Leider bleiben

die geistigen Fihigkeiten weit zuriick.

Die Unterstiitzung in der magischen Forschung ist
durch das Fehlen aller notwendigen Gebéude so stark
eingeschrankt, dafl ohne Eroberung von Siedlungen
anderer Rassen Fortschritte in Thaumaturgie lange
auf sich warten lassen. Durch die vorzeitig beendete
Stadtentwicklung konnen sich Siedlungen der Gnolle
schnell auf die Produktion von Handelswaren kon-
zentrieren und sorgen so fiir einen bestindigen Geld-
strom. Die militarische Stirke ist nicht zu unterschit-

zen.
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HaLFLINGS

Die Halblinge sind nicht unbedingt die besten Kimp-
fer. Sie sind kampfschwicher als viele andere, aber
ihre Verteidigung ist besser. Neben der groflen Zufrie-
denheit der Halblinge ist die Nahrungsmittelproduk-
tion dieser Rasse extrem effektiv. Niemand holt mehr
Lebensmittel aus dem Land heraus als ein Halbling,
Die hohen Weihen der Wissenschaft und des Handels
bleiben aber Halblingen verschlossen, so daR die Ent-
wicklung in diesen Gebieten nur bis zu einem

bestimmten Punkt vorangetrieben werden kann.

HiGH ELves

Die Hochelfen sind gebildet und zivilisiert. Leider ver-

mehrt sich die Bevilkerung in diesem Wohlstand nur
mit Schwierigkeiten (-20%). Auch mit Religion tun
sich Elfen schwer, deswegen liefern ihre Siedlungen
trotz der magischen Féhigkeiten der Bewohner nicht
mehr Mana als iiblich, wenn sie vollstiindig ausgebaut

sind.



Hicn Men

Diese Menschen sind das, was durch Zivilisation aus

Barbaren werden kann. Leider werden Sie diese Fort-
schritte im Spiel nicht erleben. Der Preis fiir die zivili-
satorische Weiterentwicklung ist ein Riickgang der

Geburtenrate.

Dafiir kénnen die Menschen alle Gebdude bis auf
»Fantastic Stables«, also Stallungen fiir phantastische
Wesen, bauen. Als Folge davon haben Menschen keine
Pegasikavallerie oder dhnliche phantastische Einhei-
ten. Die menschlichen Paladine machen diesen

scheinbaren Nachteil aber durchaus wett.

MASTER OF MAaGIcC

KLackons

Rieseninsekten, die eine Intelligenz entwickelt und

eine Zivilisation aufgebaut haben. Die Produktivitit
der Klackons ist nur mit der von Ameisen zu verglei-
chen. Die Arbeiter produzieren Giiter in einer Menge,
die den Arbeitern aller anderen Rassen die Schames-
rote ins Gesicht treiben miifite. Leider bleibt bei die-
ser Arbeitswut die soziale Entwicklung etwas auf der
Strecke. Der Ausbau der Stidte endet recht frith. Auch
sind Klackons chronisch unzufrieden, wenn eine
andere Rasse die Oberherrschaft iiber die Stadt
erlangt hat.
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LizaroMEN

Echsenmenschen, die bevorzugt in Kiistennihe leben

und die Fihigkeit besitzen, sich sowohl iiber Wasser
als auch tiber Land bewegen zu kénnen. Sie vertragen
(wohl wegen ihrer kirpereigenen Panzerung) mehr
Schaden als andere Rassen. Leider sind sie kulturell
die wohl unterentwickelste Rasse in Arcanus. Der Vor-
teil ist, dal man allerdings kaum Geldprobleme hat:
Die teuren Bauten kénnen nicht errichtet werden, und
die Siedlungen sind frith in der age, mit der Produk-

tion von Handelsgiitern zu beginnen.

Nomabs

Nomaden sind umherziehende Menschen, die zwar
eine Kultur entwickelten, die mit der der High Men
vergleichbar ist, aber ohne deren Zwinge lebt. Die
Seefahrt ist nur in Ansitzen bekannt, und dem Volk
fehlt die notige Hingabe, um Paladine ausbilden zu
konnen, aber die berittenen Bogenschiitzen und die
fliegenden Greifenreiter schaffen einen guten Aus-

gleich.



Orcs
Die Orks sind mit den Menschen vergleichbar. Der

einzige Unterschied ist eine einzige Einheit: Statt
Paladinen haben die Orks Wyvern-Reiter, die in Phan-
tastischen Stallungen ausgebildet werden. Diese flie-
genden Wesen sind ausgezeichnete Aufklirer und ver-

fiigen iiber ein Gift, das nicht ungeféhrlich ist.

MASTER OF MAGIcC

BEASTMEN

Die klassischen Tiermenschen aus den Sagen Grie-

chenlands tauchen bei dieser Rasse wieder auf. Die
Beastmen sind recht produktiv, und die Truppen
haben tiberlegene Fihigkeiten, sind dafiir aber etwas
teurer. Die »Endstufen« des Gebdudebaus sind nicht
erreichbar, aber was sollen Tiermenschen mit Phanta-

stischen Stallungen?
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Dark ELves
Die Dunkelelfen sind die Verwandten der High Elves

von Arcanus. Auch sie vermehren sich langsamer als
die anderen Rassen. Sie erhalten eine Reihe besonde-
rer Fihigkeiten, und die Truppen sind extrem teuer.
Datiir haben sie eine erhghte Magieresistenz, und alle
Einheiten verfiigen iiber Fernkampfangriffe. Sicher-

lich eine Rasse mit einem riesigen Potential.

Y .

Ee—

DraconiaNs

Die Draconians sind wohl Abkiémmlinge von Dra-

chen. Alle Einheiten bis auf Siedler kénnen fliegen
und Feuer speien (Siedler konnen nur fliegen ...).
Dies sollte den hohen Preis rechtfertigen. Die Indu-
strialisierung ist die schwache Seite dieser Rasse, aber
sie kinnen auch ohne Minen und Mechaniker aus-

kommen.



Dwarves

Zwergen wird auch hier, wie tiblich, das Klischee der

harten Arbeiter angeheftet.

Die hoheren Weihen der Zivilisation wie Kathedralen
und Universititen werden als unnétig betrachtet.
Sieht man sich die besonderen Einheiten der Zwerge
und deren Widerstand gegen Magie an, dann kann

man diesen Standpunkt durchaus verstehen.

MASTER OF MAGIC

TroLLs

Trolle sind die Barbaren Myrrors. Sie kinnen nur

wenig fiir den Stadtausbau tun, und das Bevélke-

rungswachstum ist lausig.

Zu guter Letzt sind auch noch die Truppen auflerge-
wohnlich teuer, haben dafiir aber einen entscheiden-
den Vorteil: Sie regenerieren im Kampf. Nach dem
Kampf sind alle Truppen wieder geheilt, und wenn
der Kampf gewonnen wurde, werden die Toten auch
automatisch wiederbelebt. Im iibrigen sind die Trolle

natiirlich auch noch besonders stark.
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Harrax

_']'h‘c;rEhm—.-.s Plarricr

[:E:.;;F' =E
Helee EFREEFEEEEREREIE: :
Range FEEER FFEEE REEEE
Armer EREREE BEEREE RRE
Hits  EOERED DR BohOn

Uala

Y

F;."T;‘ Constitution + ! Caster 40 mp

|
e ' =T
::hk__!;l Arcane Power. +4. €3 +2:T0 Hit

:_—- Lucky

EE

MILITARISCHE EINHEITEN

Auch wenn Sie es noch so friedfertig meinen: Der
Beste kann nicht in Frieden leben, wenn es dem basen
Nachbarn nicht gefillt ... Zum Schutz der Siedlungen
brauchen Sie Truppen, die die Stadte gegen Riuber
und feindliche Armeen verteidigen. Auch die Erkun-
dungstrupps bestehen am besten aus bewaffneten
Einheiten, denn man weif} nie, was man unterwegs so
alles antriftt. Fiir den Fall eines Vergeltungsschlages
sollten Sie die schweren Einheiten aus dem Keller
holen, und eine Armee aus sechs Superhelden und
drei Drachen léRt nur die Frage offen, wie lange sich

der Gegner halten kann.

HELDEN
Die Helden sind in diesem Spiel das Salz in der Sup-
pe. Sie sind Thre ganz speziellen Einsatztruppen, und

mit etwas Erfahrung werden sie Thnen den Weg schon

R Agility =R .

Armor: Piercing

frei rdumen. Helden zeichnen sich durch einige
besondere Eigenschaften aus, die aufier ihnen sonst
keiner hat (oder besser: fast keiner). Die Helden kon-
nen eine hohere Erfahrungsstufe erreichen als andere
Einheiten, denn sie sind die Elite. Helden sind auch
die einzigen, die mit Artefakten und anderen magi-
schen Gegenstanden ausgeriistet werden kénnen, was
ihnen zusétzlich noch besondere Fahigkeiten verleiht
und sie zum Stolz der Armee macht. Normalerweise

hat eine Held zwei bis drei besondere Eigenschaften.

Eine Stufe besser sind die Superhelden, die vier bis
sechs besondere Eigenschaften besitzen (bisweilen
auch mehr!). Diese Superhelden sind das, was an Sie
als »Quasigott« am ehesten herankommt, Die Super-
helden belegen einen Platz in der Heldenliste, und
solange Sie noch nicht iiber sechs Superhelden verfii-
gen, sollten Sie immer einen Platz freihalten. Meist

werden Sie dann Helden entlassen, aber es gibt auch



Helden, von denen man sich nur ungern trennt. Bei
Helden und Superhelden gilt es immer darauf zu ach-
ten, sie nicht zu verheizen. Die Fihigkeiten der Helden
sind zwar grofi, aber unterschitzen Sie nicht deren
Anfilligkeit. Da die Helden Erfahrungen brauchen,
um einen neue Stufe zu erreichen und so ihre Leben-
serwartung zu steigern, sollten Sie immer auf der
Suche nach geeigneten Sparringspartnern sein. Las-
sen Sie die Helden nicht alleine unbekannte Orte
erforschen, sondern schicken Sie immer normale

Truppen zur Unterstiitzung mit.

Eine Sonderstellung in der Sparte Helden nimmt
»Torin The Chosen« ein. Torin kommt nur auf
Beschworung und auch dann lediglich als Reaktion
auf den Spruch »Incarnation« (dt.: Fleischwerdung,
Verkdrperung). Torin ist eigentlich nicht zu vernich-
ten. Wird er im Kampf getétet, dann kdnnen Sie ihn
wieder heraufbeschwiren, wobei er dann noch seine
alten Erfahrungen hat. Nur die Ausriistung miissen
Sie wieder ersetzen. Die Werte und Fahigkeiten sind
schlicht grandios. Leider gelten zwei Einschrinkun-
gen: Es gibt immer nur einen Avatar fiir jeden Spieler
(nicht sonderlich beeindruckend), und »Incarnation«
ist ein weifler Spruch, der extrem selten ist. Haben Sie
allerdings erst Torin beschworen, und sind Sie in der
Lage, ihn mit Mana zu unterhalten, dann haben die
Gegner nichts mehr zu lachen. Nur zwei oder drei
Spriiche kionnen ihn tiberhaupt noch lingerfristig
stoppen, wie z.B. »Cracks Call«, wo sich unter ihm die
Erde auftut und er im Inneren verschwindet. Dann

muf er eben wieder heraufbeschworen werden ...

MASTER OF MAGIC

INFANTERIE

Die FufStruppen sind bei fast allen Rassen gleich. Sie
sind langsam, unterscheiden sich in ihrer Bewaffnung
und haben von der Rasse her noch besondere Eigen-
schaften. Im allgemeinen gibt es Speertriger,
Schwertkdmpfer, Bogenschiitzen und Hellebardiere,

wobei die Speertriiger die schwichste Einheit sind.

Die Fuitruppen sind meist langsam, aber dafiir billig.
Zur Verteidigung reichen sie vollkommen aus. Und
auch in einer Armee kénnen diese Truppen je nach
Rasse wichtige Liicken in der Armeeaufstellung
schlieRen. Da Sie am Anfang des Spiels noch keine
Stille haben, werden Sie sich an die Infanterie schon

gewdhnen.

KavaLLERIE

Die Reiter sind der nichste Schritt. Sie sind schneller
und kampfstarker als die Fufisoldaten, verfiigen aber
in der Regel iiber keinen Fernkampf (Ausnahme:
Nomaden). Die absolute Elite dieser Truppen sind die
Paladine, die allerdings nur von High Men ausgeho-
ben werden kionnen. Diese Einheit ist unempfindlich
gegen Magie, kampfkriftiger als fast alle anderen Ein-
heiten dieses Spiels (sogar fiir Drachen stellen sie eine
echte Gefahr dar) und hat nur den Nachteil, daf sie
nicht in der Lage sind zu fliegen, was man aber mit

einem kleinen Spruch beheben kann ...

ZAUBERER

Magier und Priester gehoren in diese Kategorie. Beide
konnen einen Zauberspruch anwenden, den sie auf
Befehl ihres »Chefs« im Kampf einsetzen. Priester
beherrschen einen Heilspruch, der eine Einheit heilt.

Magier sind in der Lage, einen Feuerball auf eine
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feindliche Einheit zu schleudern. Eine Ausnahme bil-
den die Magier der Dark Elves. Sie verwenden keinen
Feuerball, sondern einen »Doombolt« - ein dhnlicher
Spruch, aber mit mehr Vernichtungspotential. Jede
Einheit kann diese spezielle Fihigkeit einmal im

Kampf einsetzen.

»LUFTWAFFE«

Fliegende Einheiten haben einige besondere Vorteile:
Sie konnen tiber Mauern einfach hinwegfliegen, und
Bewegungsinderungen wegen des Untergrundes
interessieren sie auch nicht. Nichtfliegende Einheiten
kénnen nur durch Fernkampfangriffe oder Magie
Schaden verursachen, es sei denn, die Flieger greifen
an. Dazu kommen noch die ganzen Besonderheiten
der einzelnen Einheiten, wie z.B. der Fernkampf der

Pegasireiter.

PHANTASTISCHE EINHEITEN

Diese bilden eine ganz eigene Gruppe. Auch sie teilen
sich zwar in fliegende und nicht fliegende Einheiten
auf, sie haben aber in der Regel alle noch besondere
Eigenschaften. Ausnahme sind die »billigen, die am
Anfang trotzdem den meisten anderen Einheiten
iiberlegen sind. Mit »Phantastischen Einheiten« sind
alle Einheiten gemeint, die man nicht auf normalem
Weg ausheben kann, sondern die man beschwiren
muB. Diese Einheiten kosten in der Regel keinen Sold,
sondern erfordern eine gewisse Menge Mana, mit der
man sie auf dieser Existenzebene halten muf. Die
besonderen Fihigkeiten machen diese Wesen so
stark. Allerdings sollte man nicht einfach blind
»drauflos beschwiren«, sondern sich tiberlegen, ob
die Kosten sich rentieren. Es macht keinen Sinn, ein

Wesen zu beschwiéren, das nur unwesentlich besser
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ist als eine normale Einheit, denn die Kosten an Mana
vermindern das magische Potential, und das ist meist
argerlicher als eine eingeschrinkte wirtschaftliche
Leistungsfahigkeit. Beschwéren Sie also nach Bedarf,
um eine Liicke zu schliefen, denn richtig eingesetzt
sind diese Einheiten mit das Beste, was man bekom-

men kann.

Die STADTE

Stadte und Siedlungen sind der Grundstock Ihres Rei-
ches. Die Grifie der Stidte hangt in erster Linie von
der Umgebung ab, in der die Stadt errichtet wurde. Je
unfreundlicher die Umgebung, desto kleiner sind in
der Regel die Wachstumsmaglichkeiten der Stadt.
Wiisten und Gebirge schrinken die Méglichkeiten
der Nahrungsgewinnung ein und verhindern ein Aus-
breiten der Stadt.

Das Einzugsgebiet einer Stadt bilden jeweils zwei Fel-
der in jeder Richtung aufer diagonal, wo es nur ein
Feld ist. Teilen sich zwei Stidte ein Feld in ihrem Ein-
flugebiet, dann wirft dieses Feld auch nur jeweils die

Hilfte der Ressourcen ab.



Zur GRUNDUNG NEUER STADTE

Achten Sie bei der Griindung neuer Stidte immer auf
die verfiigbaren Ressourcen. Der Surveyor im Info-
Menii kann Thnen bei den Planungen entscheidende
Hilfestellungen geben. Schicken Sie dann eine Siedler-
einheit und am besten auch gleich eine Militireinheit
an die gewahlte Position der neuen Stadt. Sie kénnen
dann den Siedlern befehlen, einen neuen AuRenpo-
sten zu griinden. Die militdrische Einheit {ibernimmt

sofort die Verteidigung.

Achten Sie immer auf die verfiigbaren Ressourcen,
Besonders wichtig ist es, daf§ ein Wald, also Holz, in
der Nihe ist, sonst lassen sich keine Bogenschiitzen,
Schiffe oder Sigewerke bauen. Die Stadt wird sich
dann wirtschaftlich nur sehr langsam entwickeln.
Ansonsten kénnen Sie alle Bodenschiitze gut gebrau-
chen. Achten Sie auf einen gewissen Abstand zu beste-
henden Stidten, denn wenn sich die Stadte Land tei-
len miissen, wirkt sich das wieder bremsend aus.
Wigen Sie in diesen Situationen immer gut ab, ob
sich die Verminderung der wirtschaftlichen Lei-

stungsfihigkeit lohnt.

Zum AusBAU DER STADTE

Beginnen Sie in der ersten Stadt sofort mit dem Bau
eines Getreidespeichers. Dies erméglicht den Einsatz
von mehreren Arbeitern im Handwerk. Beginnen Sie
danach mit dem Bau eines Marktplatzes, um die fol-
genden Bauten finanzieren zu kénnen: Schrein,
Bauernmarkt, Sigewerk und Waldarbeitergilde.
Damit diirften dann die Versorgungsprobleme, was
Nahrung betrifft, eingegrenzt sein. Was danach
kommt, bleibt dem persénlichen Geschmack und

dem Verhalten der Gegner iiberlassen. Falls moglich,

MASTER oF MaGIc

dann bauen Sie Bibliotheken und Universititen,
denen dann Banken folgen kénnen. Mit einer Schiffs-
werft 148t sich anschlieRend die Handlergilde bauen,
die die restlichen Finanzprobleme lést. Dann geht es
an den Ausbau der Tempel und Militdreinrichtungen.
Leider wird in der Regel dieser Plan so nicht immer
funktionieren. Passen Sie sich den Gegebenheiten an,

etwas anderes bleibt [hnen nicht ibrig.

Verzichten Sie auf den Bau von Hausern, die Bevélke-
rung kommt von allein, und das »wilde Wachstums
der Stadte behindert durch stindige Unruhen einen
kontrollierten Aufbau. Bei einer Neugriindung sollten
Sie sofort mit der Maurergilde beginnen und dann
Silos und Schreine bauen. Die Schmiede leitet

anschlieflend die weitere Entwicklung wie oben ein.

Halten Sie die Militdreinheiten klein. Sie verbrauchen
Geld und Nahrung. Das Geld kann zum beschleunig-
ten Stadtausbau verwendet werden, und die wirt-
schaftliche Produktion 148t nach, wenn statt Hand-

werkern Farmer in den Siedlungen sind.

Geraten Sie in Geldprobleme, dann lassen Sie eine
Stadt Handelswaren herstellen, und bauen Sie erst
eine andere Stadt aus. Dann erfolgt der fliegende
Wechsel ...

Und bauen Sie nur das, was Sie auch wirklich brau-
chen, denn jedes Gebdude kostet Geld in der Unter-
haltung (na ja, fast jedes ...). Es macht keinen Sinn, in
sieben oder acht Stidten Elitetruppen ausheben zu
kénnen, wenn Sie nur in einer Stadt auch wirklich die
Truppen bauen. Verlegen Sie die Einheiten lieber aus

einer anderen Stadt.
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Die Macie

Wie schon der Titel verspricht, spielt in Master of
Magic eigentlich die Magie die Hauptrolle. Uber 200
Zauberspriiche machen eine systematische Beschrei-
bung in diesem Rahmen einfach unméglich. Aus die-
sem Grund sollen hier nur die verschiedenen Arten
an Zauberspriichen und einige der absoluten High-
lights vorgestellt werden. Auch auf besondere »Tricks«

soll in einem eigenen Abschnitt eingegangen werden.

Die ARTEN DER MAGIE
Die Zauberspriiche lassen sich in folgende Arten

unterteilen:

Conjurations (Beschwdrungen). Sie beschwéren
Wesen aus einer anderen Welt oder Dimension zu
Threm Beschworerkreis, der im allgemeinen in Ihrer
magischen Festung ist, sich aber mit einem Zauber-
spruch auch schnell verlegen 1dflt. Kreaturen, die
beschworen werden, kosten in der Regel eine gewisse
Menge Mana, damit sie nicht einfach wieder ver-
schwinden. Konnen oder wollen Sie die Kosten nicht
mehr aufbringen, geschieht aber genau das. Die
Kosten einer Beschwdrung und die Kosten der Unter-
haltung der Wesen richten sich nach dem Zauber-
spruch und der Stiirke des Wesens. In der Regel gilt: Je

michtiger ein Wesen ist, desto teurer ist es.



Enchantments (Verzauberungen) sind Spriiche, die
Eigenschaften von Wesen oder der Welten oder auch
nur Teile davon indern. So ist es maglich, seinen
Schiffen durch »Wind Mastery« eine griRere Bewe-
gungsweite zu geben (auf Kosten aller fremden Schif-
fe), oder einer Einheit durch »Water Walk« die Fihig-
keit zu bieten, auf Schiffe zu verzichten und iiber das
Wasser zu wandeln. Einen Kampf zwischen Schiffen
und Kavallerie auf dem Meer sollten Sie sich nicht
entgehen lassen ... Enchantments lassen sich in der
Regel durch einen gegnerischen Zauberer wieder auf-
heben. Im Falle der iiber das Wasser reitenden Trup-
pe wiirde das bedeuten, daf diese Einheit taucht ...,
ohne jegliche Hilfsmittel.

Instants (Sofortspriiche) kinnen in der Regel nur
verhindert werden. Sind sie ausgesprochen, dann gibt
es keine Moglichkeit mehr, sie ungeschehen zu
machen. Blitze und dhnliches fallen unter diese Kate-
gorie. Fast alle direkten Schadensspriiche lassen sich

hier einordnen.

Tips zur MaciE

Eine allgemeine Hilfsrichtlinie zum sinnvollen
Einsatz der Magie gibt es nicht. Lassen Sie sich von
nichts tiberraschen. Denken Sie immer in neuen
Wegen. In einem Spiel war der Matchwinner eine
Armee aus neun Paladineinheiten, die alle flogen und
deren »Flightenchantment« nicht dispelled (aufgeho-
ben) werden konnte. Die Todesmagie des Hauptge-
genspielers war wirkungslos, wo die Helden anfillig
waren, und mit dem griinen Spruch »Cracks Call« war

gegen die Flieger auch nichts zu erben.

MASTER oF MAGIC

Stellen Sie eine gesunde Mischung zwischen Instants,
Enchantments und Conjurations her. Es kann durch-

aus sein, dafl Sie alles bendtigen.

Schauen Sie sich die Spriiche, die Sie erforschen wol-
len, erst in den Regeln an, denn es hat keinen Zweck,
wertvolle Forschungszeit in einen Spruch zu investie-
ren, den man dann doch nicht einsetzen kann, da er
mehr Energie bendtigt, als man in absehbarer Zeit

aufbringen kann.

Wenn Sie iiber Gegenmagie verfiigen, dann setzen Sie
diese auch ein, denn der Gegner wird entscheidend

dadurch gestort und kann seine Truppen nicht unter-

stiitzen.

Houw may 1 serve you:

ENTSCHULDIGEN SIE BITTE, ABER ...

Die Kunst der Diplomatie ist nicht einfach zu
erklaren. Eine ganze Reihe von Faktoren beeinflussen
die Einstellungen der anderen Zauberer zu einem
selbst. Zuerst ist da die eigene Spruchauswahl. Gene-
rell wird einem Magier, der schwarze Spriiche
beherrscht eher mifitraut als einem netten weiflen
Hexer. Aber auch die Auswahl an Spriichen des Geg-

ners beeinflufft sein Verhalten. Haben Sie mit ihm
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tibereinstimmende Farben, dann wird er Thnen eher
Gehor schenken, als wenn sie beide nicht iiber eine

gemeinsame Basis verfiigen.

Die Persénlichkeit des Zauberers hat ebenfalls Aus-
wirkungen auf seine Haltung zur Diplomatie. Die Ein-
stellung und die Psyche werden durch zwei Attribute
genau beschrieben. Das erste Attribut beschreibt den
Weg, das zweite das Ziel des Zauberers. Ein »peaceful
Theurgist« (friedfertiger Gelehrter) michte seine
Ruhe und seinen Frieden haben, damit er seine Zeit
mit Forschungen verbringen kann. Ein »ruthless Mili-
tarist« (skrupelloser Militarist) wird auch ohne
Grund einfach eingreifen, wenn er meint, einen klei-

nen Vorteil zu haben.

Die genauen Typen werden im Handbuch beschrie-

ben. Insgesamt sind 30 Kombinationen maglich.

Wenn geraume Zeit nichts unternommen wird, dann
kommen die Beziehungen immer wieder zur
urspriinglichen Einstellung zuriick. Wenn es also
gelungen ist, sich mit einem Mitspieler freundlich zu
stellen, dann setzen Sie nicht gleich alles wieder aufs

Spiel.

Tributzahlungen und Spruchaustausch mit dem bes-
seren Ende fiir den Partner stimmen ihn ebenso posi-

tiv, wie ein Angriff auf seine Feinde.

Negativ wirken sich »schlechte« Geschifte, kleinere
Erpressungen und Drohungen, Angriffe und einige
Spells aus, die den Gegner entscheidend beeinflussen,
wie »Supress Magic« (Magieunterdriickung), ein

Spruch, der fast alle Spriiche anderer Zauberer auto-
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matisch verhindert. Vertragsbriiche schaden der
Beziehung tibrigens dauerhaft, auch wenn sie aus

»Versehen« passieren!

VERTRIAGE
Die folgenden Vertréige lassen sich unter bestimmten

Voraussetzungen mit anderen Magiern treffen:

Wizard Pact: Ein Nichtangriffspakt, der freien
Durchzug garantiert. Dieser Vertrag liBt sich ab-
schliefien, wenn man sich mit dem potentiellen Ver-
tragspartner gut versteht. In diesem Fall sind die
Augen der Gargoyles, die sein Portrait halten, griin.
Das Symbol ist eine Schriftrolle neben dem Spiegel in

der Farbe des Vertragspartners.

Alliance: Eine Allianz ist eine stirkere Version des
Nichtangriffspakts, der noch um einen Beistandspakt
im Falle der Verteidigung erweitert wird. Je linger ein
solcher Vertrag besteht, desto besser werden die
Beziehungen zum Vertragspartner. Als Symbol dient
ein »Peace«-Zeichen in der Farbe des Biindnispart-

ners.

Peace Treaty: Friedensvertrige kénnen nur zur
Beendigung eines Krieges geschlossen werden, was

einer gewissen Logik nicht entbehrt ...

Declaration of War on Another Wizard: Sie versu-
chen, den Angesprochenen zu einem Krieg gegen
einen Dritten zu tiberreden. Das Gelingen dieses
Unterfangens hingt von den Beziehungen zu Threm
Ansprechpartner ab. Oft ist ein finanzieller Anreiz

notig, um die letzten Hemmungen zu beseitigen ...
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Break Alliance with Another Wizard: Sie versuchen,

den Ansprechpartner dazu zu tiberreden, seine diplo-

matischen Vertrage mit einem Dritten zu brechen.

Natiirlich kénnen Sie auch mit dem Bruch all dieser
Vertrage drohen oder sogar mit einem Angriff. Viel-
leicht 1Bt sich der Angesprochene zu einem Tribut
hinreifien oder schenkt Ihnen einen Zauberspruch. Er

kann sich natiirlich auch auf einen Krieg einlassen ...

MAGISCHE STATTEN

Es gibt zwei Arten magischer Stitten in Master of
Magic: Magic Nodes (magische Knoten) und Towers

of Wizardry (Tiirme der Hexerei).

Die magischen Knoten sind Brennpunkte der mysti-
schen Energien, die die Welten Arcanus und Myrror
beherrschen. Gelingt es, einen Knoten von allen Geg-

nern und Monstern zu befreien, dann kann man

einen beschworenen Geist mit dem Knoten ver-
schmelzen und so die Energien des Knotens seinem
eigenen Energievorrat hinzufiigen. Leider gestattet
die Natur der Knoten nur die Anwendung eigener
Zauber, alle anderen haben nur geringe Chancen,
wirksam zu werden. Das heifit, daff die Unterstiitzung
der Truppen, die sich in einem Knoten befinden ein-
geschrinkt ist. Mit der Eigenschaft Node Mastery
umgeht man diese Einschrinkung. Alle Zauber-
spriiche, gleich welcher Magierichtung, sind wirksam.
Monster der entsprechenden Farbe (also Wesen aus
diesem entsprechenden Magie-Bereich) erhalten im
EinfluRgebiet des Knotens Boni auf Ihre Resistenz,
den Angriff und die Abwehr gegnerischer Angriffe,
Die Grofe dieses Einfluffigebietes hangt mit von der
am Anfang eingestellten magischen Stirke ab. Als
Beute lassen sich in der Regel Biicher und Artefakte
finden. Je stdrker der Knoten, desto besser wird er

verteidigt, und desto hoher fillt die Beute aus.

e
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Die Tiirme sind die Tore zur jeweils anderen Welt. Sie

befinden sich an genau denselben Koordinaten in
Myrror und Arcanus. Hier kann ohne Einschrankung
gezaubert werden, und in der Regel bewachen Wesen
der Todes- oder der Lebensmagie die Durchginge.
Die Beute hat dhnliche Dimensionen wie bei den Kno-
ten, aber auch die Gefahr ist vergleichbar. Sind alle
Wesen besiegt, dann ist der Weg in die andere Welt
frei. Erwarten Sie aber nicht, daft Sie mit Jubelrufen

empfangen werden ...

NocH Ein PAAR TiPs & TRICKS ...

Allzuviel soll hier nicht mehr gesagt werden, denn es
wurde doch schon einiges im Text erwihnt, und Wie-
derholungen langweilen. Welche Kombination an Far-
ben Sie wihlen, hingt sehr vom persénlichen
Geschmack ab. »Einfarbenspiele« beschleunigen zwar
die Entwicklung magischer Spriiche, und die Erfor-

schung neuer Zauberspriiche ist billig, sie haben aber

102

den Nachteil, daf8 Sie relativ anfillig gegen andere
Farben werden. Die magischen Moglichkeiten werden
eingeschrénkt, da sich Thr »Gesichtsfeld« eingeengt
hat. In der Diplomatie fahren Sie am besten, wenn Sie
vier Farben mit Weif spielen, dann ergeben sich mit
fast jedem Ansprechpartner Berithrungspunkte. Auch
lassen sich so die meisten Zauberspriiche erwerben,

vor allem durch den Tausch.

Achten Sie bei den Truppen lieber auf Qualitit als auf
die Menge. Grofle Mengen Ihrer Truppen in der Nihe
der Grenze beunruhigen nur die Nachbarn, und eine
Reitereinheit ist in aller Regel besser als zwei Speer-

tragertruppen.

Gerade bei hohen Schwierigkeitsstufen sollten Sie zu
Beginn ein flaches Profil zeigen, also jede Aufmerk-
samkeit vermeiden und nicht auffallen. Wenn es sich

nicht mehr vermeiden lifit, dann miissen Sie sich auf



einen Krieg einlassen. Verhindern Sie dies aber nach
Maglichkeit, wenn Sie unterlegen sind, notfalls mit
Geldgeschenken. Bevor Sie einem anderen den Krieg
erkliren, drohen Sie ihm zuerst. Es besteht immer die
Maglichkeit, dafl er oder sie versucht, Sie zu beste-
chen. Dieses kleine Geschenk sollten Sie dann auf

jeden Fall noch mitnehmen.

Stellen Sie Ihre Armeen entsprechend den Erforder-
nissen zusammen. Hat der Gegner viele Fernkdmpfer,
brauchen Sie tiberhaupt nicht mit langsamen Nah-
kiampfern anzugreifen, wenn Sie nicht den einen oder
anderen magischen Trumpf - also einen Spruch - in
der Hinterhand haben.

Verheizen Sie Thre Truppen nicht einfach unnétig. Ist
eine Einheit schwer angeschlagen, dann ziehen Sie sie
in den Hintergrund, und nehmen Sie sie damit aus
dem Gefecht. Die Einheit kann wieder heilen, aber

eine neue Einheit auszuheben, kostet Zeit und Geld.

Information ist (fast) alles. Benutzen Sie Spriiche wie
»Awareness« (Bewuftsein), die IThnen Informationen

iiber die Welten und die Vorhaben der Gegner bieten.

Achten Sie immer auf einen guten Zuwachs an Ener-
gie. Wenn Sie so viele Spriiche unterhalten missen,
dafl Sie keinen Manazuwachs mehr erhalten, dann
sollten Sie in Erwidgung ziehen, sich von dem einen

oder anderen Spruch zu »trennen.

Seien Sie immer auf eine zufriedene Bevolkerung
bedacht. In den Grenzregionen ist es nicht selten
angebracht, Garnisonen von vier bis fiinf Einheiten zu

unterhalten. Mehr ist meist unrentabel, denn die lau-

MASTER oF MAGIC

fenden Kosten an Gold und Nahrung sind auf Dauer
zu hoch.

PROBLEME, PROBLEME

Sollten Sie Probleme in den Kampfsequenzen, vor
allem bei der Ausfithrung einiger Zauberspriiche
haben, dann rufen Sie das Setup erneut auf, und
schalten Sie die Soundkarte ab. Alternativ kénnen Sie
auch versuchen, ob das Spiel mit einem anderen Trei-

bersatz stabil liuft.

«s« UND DIE MEINUNG

Ebenso wie Master of Orion ist Master of Magic ein
fesselndes Spiel, wobei sich letzteres durch eine hhe-
re Komplexitit und vor allem durch eine schwierigere
Diplomatie auszeichnet. Die Gegner sind auch nicht
allzu leicht auszurechnen, was das Spiel viel schwieri-

ger macht.

»Impossible« ist zwar nicht unmaglich, aber doch
extrem schwer. Wenn nicht alles gegen Sie lduft, kon-
nen Sie diese Stufe auch gewinnen, wundern Sie sich
aber nicht, wenn Sie manchmal das Gefiihl haben,

zwischen Hammer und Ambof zu stehen.

Insgesamt ist den Programmierern von Simtex ein
Spiel gelungen, dafl auch nach mehrmaligem Spielen
nicht langweilig wird, denn die Mdglichkeiten und
Varianten sind gigantisch. Die Schwierigkeitsstufen
sind angemessen, was auch hier eine Einstellung nach
personlichen Mafistiben gestattet. Anfinger werden

ebenso wie »alte Hasen« zufriedengestellt.
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RHNLICHE SPIELE

Perfect General II von QQP hat, wie der Name schon
sagt, einen direkten Vorldufer und erinnert von seiner
Machart und auch von der Steuerung her an einige

der »Klassiker« wie Battle Isle.

UserBLICK

Das Spielfeld ist hex-orientiert, und man spielt
Schlachten nach, die sich entweder in der Realitit so
oder dhnlich ereignet haben oder die der Phantasie
der Programmierer entsprungen sind. Das Spiel Liuft
in Runden ab, wobei die Runden selber noch einmal
unterteilt sind. So kommt die Schufiphase der Artille-
rie aller Parteien vor den Bewegungen der anderen

Truppenteile. Das Ziel einer Schlacht ist jedesmal ver-

schieden, aber in der Regel muff man eine gewisse
Punktzahl erreichen. Jeder strategische Punkt hat sei-

nen eigenen Punktwert.

Spiele gegen einen anderen menschlichen Gegner
sind am gleichen Rechner oder via Modem maglich.
Das Spiel ist mit der Maus zu bedienen und von der
Aufteilung und Bedienung her leicht zu verstehen.
Damit sich niemand beschweren kann, die eine Seite
hitte einen besonderen Vorteil der anderen gegen-
iiber, kann man iiber die entsprechende Option die
Schlacht noch einmal mit vertauschten Seiten durch-
spielen. Die Gesamtbilanz entscheidet dann iiber den

Sieger.



EIN SCHNELLER START ALS EINFUHRUNG

Es ist etwas schwierig, einen Anfang zu finden, wenn
man bereits dhnliche Spiele beschrieben hat, deshalb

hier die Beschreibung einer ersten Partie als Einstieg.

Als erstes hat man die Qual der Wahl bei der Auswahl
der Szenarien. Entweder man schaut nun in die mit-
gelieferten Beschreibungsbiicher, in denen die Karten
der einzelnen Szenarien und die Rahmenbedingun-
gen wie Truppenverteilung und Wetter aufgelistet

sind, oder man sucht sich eines auf gut Gliick heraus.

Nach der Auswahl der Karte erscheint ein Menii, in
dem man die Optionen noch einmal iiberpriifen und
in gewissem Rahmen auch verindern kann. Die
Bedeutung ist eigentlich einleuchtend, aber im Hand-
buch werden diese Einstellungen noch einmal aus-
fithrlich besprochen. Entscheidend ist hier noch, dafd
eine Gesamtrundenzahl festgelegt wird, nach der das
Spiel beendet wird. Es muB also nicht immer einen
Sieger geben. Andere Einstellungen erlauben das
Reparieren angeschlagener Einheiten bzw. entfernen

getroffene Einheiten sofort.

Nach den Optionen kann man Einheiten fiir seine
Armee einkaufen. Diese Einheiten kosten eine gewis-
se Anzahl an Punkten und lassen sich nach eigenem
Gefallen zusammenstellen. Damit man das nicht
blind machen muf, erhilt man zu Beginn der Kauf-
phase eine gewisse Anzahl an Punkten. Hin und wie-
der ein Blick auf die Karte zeigt, welche Einheiten von
Nutzen sein konnen. Zu bedenken ist hier, daf} jede
Einheit spezielle Fdhigkeiten hat, deren Effektivitit
auch durchaus vom Ort der Positionierung abhingen

kann. Hat man alle Einheiten gekauft, erhilt man

PERFECT GENERAL 2

Gelegenheit, sie nach eigenen Vorstellungen auf der
Karte zu verteilen. Sind alle Truppen aufgestellt,

beginnt die erste Kampfrunde.

PLANUNGS- UND FEUERPHASE DER MOBILEN
ARTILLERIE

Nacheinander werden alle mobilen Artillerie-Einhei-
ten prisentiert. Der Bereich, in dem ein Schuf mog-
lich ist, erscheint aufgehellt. Mit einem Mausklick der
linken Taste kann man nun ein Ziel auswiihlen. Glei-
ches gilt fiir einen Teil der Flugzeuge. Haben alle Spie-
ler die Ziele ausgewihlt, schiefen die Einheiten

gleichzeitig.

PLANUNGS- UND FEUERPHASE DER ARTILLERIE

In dieser Spielphase wird mit allen anderen Artillerie-

Einheiten und Flugzeugen so verfahren wie oben

beschrieben. Auch Schiffe kénnen sich von See her

(auBerhalb der Karte) an den Beschiefungen beteili- '

gen. Die Auswirkungen der jetzt geplanten Schiisse,

werden aber erst in der nichsten Runde erkennbar.

DIRekTES FEVER

Als drittes Element hat nun jede der iibrigen Einhei-
ten die Gelegenheit, zu schiefen. Alle méglichen Ziele
werden in einem Fenster angezeigt, zusammen mit

der Trefferwahrscheinlichkeit. Diese Phase ist eine

|
i
i
i
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»Kann«-, keine »MuB8«-Phase: Wenn Sie wollen, kén-
nen Sie mit dem Feuerbefehl auch noch warten. Eine
beschossene Einheit kann auf jeden Fall das Feuer

erwidern, wenn sie noch nicht geschossen hat.

BEWEGUNG

Die Bewegungsmdglichkeiten hiingen in erster Linie
vom Gelande und dem Treibstoffvorrat der einzelnen
Einheiten ab. Die gewihlte Einheit bewegt sich auf
kiirzestem Weg auf ein durch die Maus anvisiertes
Ziel zu. Zieht sie dabei an einer anderen Einheit vor-
bei, kann diese das Feuer eréffnen. Auch ein Aufladen
auf Transporteinheiten oder ein direkter Sturman-
griff sind moglich. Engineers (Pioniere) kénnen nun
alle Fahigkeiten demonstrieren und Minenfelder riu-

men oder Briicken bauen.

»108
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Des weiteren lassen sich Einheiten befestigen, was die
Verteidigungsfihigkeit erhoht. Allerdings brauchen
die Einheiten einen besonderen Befehl, um die Stel-

lung spiter wieder zu verlassen.

DirexTES FEVER / (PHASE 2)

Im Anschluf an die Bewegungsphase kommt noch
eine zweite Feuerphase, in der alle Einheiten schiefen
kénnen, die bisher noch nicht geschossen haben. Ver-
zichtet eine Einheit jetzt auf einen Schuf, dann wird
sie diese Runde iiberhaupt nicht mehr in das Gesche-

hen eingreifen.

ABRECHNUNGSPHASE
Die letzte Phase eines Zuges ist die Abrechnungs-
phase, in der die Werte der strategischen Punkte aller

Seiten berechnet werden. Die Werte aller Runden wer-



den addiert, und wenn ein Spieler die nétige Punkt-

zahl erreicht hat, wird er zum Sieger erklért.

Nach der letzten Runde werden auch Beforderungen
ausgesprochen (an die Spieler), und man kann sich
eine ganze Reihe von Statistiken ansehen, die die
Geschichte jedes Charakters festhalten. Hat man sich
entschieden, beide Seiten zu probieren, wird nach der
zweiten Schlacht noch eine Endabrechnung prisen-

tiert, in der der Gesamtsieger festgelegt wird.

BESONDERE SCHWIERIGKEITEN — DAS WETTER
In wenigen anderen Simulationen hat das Wetter
einen so entscheidenden Einfluf§ auf das Spiel wie in

Perfect General. Regen senkt die Sichtweite auf 10

PERFECT GENERAL 2

Hex-Felder (normal sind 25) und erschwert das
Bewegen abseits der Straflen. Nebel vermindert die
Sicht, und Schnee erschwert die Fortbewegung. Durch

Vereisen werden aber die Fliisse passierbar ...

Bei Nacht sinkt die Sicht auf 5 Felder und Artillerie-
feuer wird unméglich. Auch die Schiisse auf vorbei-

fahrende Ziele sind nicht mehr méglich.

DER SPIELBILDSCHIRM

Auf den ersten Blick scheint es sich um den bekann-
ten »Standard«-Bildschirm zu handeln. Die Auftei-
lung ist vertraut und bereitet wohl keine Schwierig-
keiten. Die Ausschnittskarte, in der das Gebiet um

die derzeitig aktive Einheit dargestellt ist, beherrscht

e -
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STRATEGIE & ACTION
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das Bild. In den zwei Zeilen oberhalb dieser Karte fin-
den sich eine Reihe von Untermeniis, der aktuelle
Punktestand und eine Anzeige der Spielphase, in
der man sich gerade befindet. Darunter steht in einem
Textfeld, welche Einheit aktiv ist und welche Aktionen
durchgefiihrt werden kinnen. Folgende Untermeniis

stehen zur Verfiigung;
Orders. Beendet die derzeitige Phase.

Game. Neben den Diskettenoperationen finden sich
hier Moglichkeiten, die Optionen des Spiels abzufra-
gen, die Zeitfaktoren zu veriindern (und das Spiel so
zu beschleunigen), die Daten des Szenarios genauer

anzusehen und sich einen Wetterbericht iiber das

f ¥ Elephant Tank
—
(g Danage: 0%
¥yt Dam.: 9
Str Ty
-- Armored Car
“Range: 400n
Prob Hit: 73%
Potential Damage:

Wetter des nichsten Zuges geben zu lassen.

Display. Hier kinnen Sie verschiedene Einstellungen
in bezug auf die Hauptkarte machen, wie Hex-Felder
ein- oder ausblenden oder die Werte der strategi-

schen Punkte anzeigen.




In der Spalte rechts neben der Karte befinden sich die
beliebte Ubersichtskarte, eine Wetter- und eine Spie-
leranzeige, fiinf Knopfe und darunter Informationen

zur aktiven Einheit. Die Schalter sind im einzelnen:

® Zin/Zout ist der Zoomschalter und zeigt die
momentane Einstellung an.

® I: Ignorieren, die Einheit wird erst wieder in der
néchsten Runde aufgerufen.

® N: Die Befehlsausgabe der Einheit wird auf einen
spiteren Zeitpunkt in dieser Runde verschoben,
und die nichste Einheit kommt an die Reihe.

® R: Recon Map (Erkundungskarte) eine grofle Kar-

te des gesamten Spielfeldes wird eingeblendet.

Machte man einfach aufler der Reihe eine Einheit
auswihlen, dann klickt man sie mit der rechten

Maustaste an.

Die EINHEITEN

Perfect General I1 stellt eine ganze Reihe von Einhei-

ten zur Verfiigung.

INFANTERIE

Es gibt vier verschiedene Arten der Infanterie:

® Infantry: normale Truppen ohne besondere
Fihigkeiten

® Machine Guns: mit Maschinengewehren ausgerii-
stete Infanterie, die auch gegen Flugzeuge vorgehen
kann

® Engineer: Pioniere mit einer Reihe von Fertigkei-
ten wie das Entschirfen von Minen und der Bau
von Strafien

® Bazooka: eine Einheit, die mit Panzerfiusten aus-

PERFECT GENERAL 2

geriistet ist und Angriffswerte entsprechend einem

leichter Panzer aufweist

PANZERFAHRZEUGE

® Armored Car: Gepanzerte Autos gibt es mit Kano-

ne oder Maschinengewehr. Sie lassen sich leicht
reparieren und sind billig.

® Light, Medium, Heavy Tank: Hier handelt es sich
um leichte, mittlere und schwere Panzer. Diese Ein-
heiten gewinnen zunchmend an Feuerkraft, biifflen
aber an Beweglichkeit und Geschwindigkeit ein.

® Elephant Tank: Die fahrende Festung, die sich wie

der klassische Lindwurm durch das Geliinde quiilt.

ARTILLERIE

® Mobile Artillery: Diese bewegliche Artillerie hat
weniger Durchschlagskraft und verfiigt {iber eine
geringere Feuerkraft als die Artillerie-Systeme.
Light, Heavy Artillerie: Leichte und schwere Artil-
lerie sind unbewegliche Einheiten, die zum Trans-
port auf Panzereinheiten angewiesen sind. Neben
dem ballistischen Schuf} tiber grofle Entfernungen
zu Beginn einer Runde kénnen diese Einheiten
auch wie ein schwerer Panzer schieflen, was eine
Erstiirmung einer Artilleriestellung sehr schwer

macht.
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SONSTIGE EINHEITEN

® Mine: Die Minen sind tédlich fiir alle Einheiten
aufler den Pionieren. Die gute Nachricht ist: Jeder
Spieler darf nur fiinf Mineneinheiten kaufen, und
an strategischen Punkten, also Orten mit Punkt-
wertungen, diirfen keine Minen gelegt werden.

¢ Offshore Artillery: Die Mega-Artillerie. Man kann
sie nicht kaufen, aber in bestimmten Szenarien
steht sie zur Verfiigung. Sie ist in der Lage, jedes
Feld der Karte zu beschiefen.

® Airplane: Flugzeuge treffen immer und haben bei
fast allen Einheiten eine Chance von 66%, diese zu
vernichten. Nur gut, daf Flugzeuge einen Flug-
hafen brauchen ...

® Fortifications: Befestigungen erhohen den Vertei-
digungswert einer Einheit, wenn sie sich auf dem
gleichen Feld befindet,

Tips & TRicks

Setzen Sie auf viele Flugzeuge und Artillerie und
wenige andere Bodentruppen. Sie werden dann viel-
leicht Schwierigkeiten haben zu gewinnen, aber ver-
lieren werden Sie nicht. Die Stirken der Artillerie und
der Luftwaffe sind die Vernichtung der feindlichen
Angriffsverbande. Bei einer geschickten Plazierung
auf dem Feld sollten Sie also in der Lage sein, den

Feind hinzuhalten.
Minen konnen das Gebiet hinter Briicken zu einer
todlichen Falle werden lassen, und die Kombination

Minenfeld und Artillerie ist »explosive.

Macht Thnen dann noch die Luftwaffe oder die mobi-

le Artillerie den Weg frei, sind leichte Panzer schnell

112

in der Lage, die strategischen Punkte zu sichern. Set-
zen Sie diese Taktik aber erst am Ende des Spiels ein,
denn die leichten Einheiten kénnen die Punkte nicht
lange halten. Ansonsten warten Sie lieber ab, und ver-
suchen Sie den Gegner in Hinterhalte zu locken,
damit er nicht mehr die Moglichkeit des Gegenfeuers
hat. Ein genaues Studium der Karten kann hier eine

echte Hilfe sein.

Unp pie MEINUNG

Das Spiel ist sehr realititsnah, sowohl was die Einhei-
ten als auch die Moglichkeiten in der Simulation
betrifft. Es ist schon schade, daf hier reale Schlachten
nachgestellt werden, ohne daf ein kritisches Wort
dariiber verloren wird. Eine Reflexion der Gescheh-
nisse wiirde das Spiel vielleicht in einem anderen
Licht erscheinen lassen und den Spieler iiber die Aus-

wirkungen der realen Schlachten nachdenken lassen.

Die strategischen und taktischen Mglichkeiten sind
umfangreich und stellen eine Herausforderung dar.
Leider fithrt die Realitdtsnihe auch zu einer Domi-
nanz der Artillerie und der Flugzeuge, so dafl das
Spielgleichgewicht manchmal doch entscheidend
gestort wird, da die anderen Einheiten iiber Gebiihr
abgewertet werden. AbschlieBend lift sich sagen, daf
Perfect General I1 fiir den Einsteiger nicht unbedingt
geeignet ist, einem Fortgeschrittenen aber eine neue
Herausforderung bieten kann, wenn alle anderen

Spiele schon geldst sind.
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VARIANTEN DES SPIELS

Blue Byte macht aus den Vorgingern kein Geheimnis:
Schatten des Imperators ist der dritte Teil der Battle
Isle Saga und erinnert sehr stark an den direkten Vor-
ginger und die zugehorige Missions-CD »Das Erbe

des Titan«.

Anmerkung: Blue Byte stellte uns freundlicherweise
eine Preview-Ausgabe dieses Spiels zur Verfiigung,
Aufgrund des fehlenden Handbuchs konnen kleinere

Unstimmigkeiten im Text auftreten.

Die VORGESCHICHTE

23 Jahre sind seit der Geschichte um Val Harris in
Battle Isle IT vergangen und 20 Jahre seit seinen Taten

im »Erbe des Titan«. Val Harris hat sich weitgehend

5114

aus der Politik zuriickgezogen, und seine Koalition
aus den ehemals verfeindeten Vélkern der Drull und
der Kai wird unter der Fithrung seines Sohnes Ben
Harris zunehmend briichig. Ben Harris st6ft die Kai
immer vor den Kopf und sorgt mit recht rassistischen
AuBerungen fiir ein Klima des Mifitrauens. Seine
politische Gegenspielerin Caro verlafit wutentbrannt
das Parlament. Auf dem Flug in ihre Heimat stiirzt das
Flugzeug auf der Insel Beldhar ab, dem ehemaligen
Sommersitz der drullischen Imperatoren. Als einzige
Uberlebende findet Caro auf der Suche nach Hilfe
eine Héhle, in welcher der Geist des totgeglaubten
Imperators Punt Vassius mit Hilfe eines Computers
iiberlebt hat. Er stellt Caro seine unbesiegten Pritori-
aner-Einheiten zur Verfiigung, um sich fiir begange-

nes Unrecht an Ben und Val Harris zu richen ...



Das SpiEL

Der Spieler tibernimmt die Rolle von Caro und fiihrt
diesmal die Truppen des Imperiums gegen die Ver-
biindeten und schlieflich gegen den Meister Val Har-
ris selbst. Spielern von Battle Isle II wird sehr vieles
bekannt vorkommen, denn die Einheiten haben sich
im Grunde genommen nicht veréindert. Noch immer
werden die Schlachtfelder von TechnoTrax- und
Ranger-Finheiten beherrscht. Die wenigen neuen
Einheiten sind sorgfiltig ausgewihlt und erdffnen
neue Aspekte, ohne daR die bekannten Elemente ver-

worfen werden.

Das Spiel wurde auf Windows umgestellt. Damit
gelang Blue Byte eine einfachere Installation, und die
Einbindung von Videosequenzen wurde wesentlich
vereinfacht. In Sachen Hardware werden aber schon
einige Anforderungen gestellt. Windows 95, Windows
NT oder Windows 3.1 sollten schon im 32-Bit-Modus
laufen (keine Angst, ein Treiber liegt bei). Auf eine
aufwendige Installation und die Erstellung einer

Boot-Diskette kann also verzichtet werden.

BATTLE IsLE 111

Im Zuge der Umstellung mufite die Benutzerober-
fliche leicht verdndert werden, was dem Spiel aber
cher gut tut als schadet, denn man benétigt nur eine
Maustaste. Ein weiterer neuer Aspekt sind die neuen
Moglichkeiten durch die Fenster, die Windows stan-
dardmiRig zur Verfiigung stellt. In gewissen Grenzen
kann man sich nun seine Spieloberfliche selbst
zusammenstellen und sie so den eigenen Bediirfnis-
sen anpassen. An der Grafik wurde wenig verindert,
aber die Videoeinspielungen sind erheblich besser als
die »Comics« aus der Vorgingerversion. Auch ein

Mehrspielermodus fiir bis zu sechs Spieler ist vorhan-

den.

SCHNELLSTART

Nach der einfachen Installation kann es gleich losge-
hen, wenn denn das Windows-System auch richtig
lduft. Nach einem Eingangsvideo, mit dem in die
Geschichte eingefiihrt werden soll, kann man whlen,
ob man einen alten Spielstand laden, eine neue Kam-

pagne starten oder Multispieleroptionen nutzen will.

Eine Besonderheit ist die Moglichkeit, diesmal alle

Missionen direkt anzuwihlen. Auch wenn man in

115
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STRATEGIE & ACTION

einer Schlacht iiberhaupt nicht mehr weiter weif3,

kann man sie einfach iiberspringen.

Die Schwierigkeitsstufe lift drei Einstellungen zu: In
der leichten Einstellung kann man die gesamte Karte
cinschen und so alle Bewegungen des Gegners mit-
verfolgen. In der mittleren Stufe ist es wie gewohnt;
Nicht erkundete Bereiche werden verdeckt, und Berei-
che, die man nicht unter Beobachtung hilt, werden
mit einem Grauschleier prisentiert. In der schweren
Einstellung steigt die Spielintelligenz des Rechners,
und man kann sich auf einen heiflen Tanz gefafit

machen.

Durch die direkt mdégliche Anwahl aller Szenarien

entfallen die Codewdrter (wie schade ...).

Bei Multiplayer-Spielen kéinnen alle Seiten frei verteilt
werden. Durch das Rundensystem wird es moglich,
daf alle Spieler nacheinander an einem Rechner zie-
hen, aber es gibt auch noch die Option, ein Netzwerk-

spiel zu installieren ...

Die NEUEN BEDIENUNGSELEMENTE

Der Bildschirm verteilt sich auf drei Fenster; der

Hauptbildschirm, auf dem man einen Ausschnitt der
Karte sieht, ein Fenster mit einer Ubersichtskarte und
eine Fufileiste, hinter deren Icons sich Untermeniis

und Befehle verbergen.
Die BEFEHLSZEILE

Der Doppelpfeil ist noch bekannt: Hier beendet man

seinen Zug und gibt an den Gegner weiter.

>‘I‘I6

Der symbolisierte Bildschirm daneben erdffnet die
Spieloptionen. Hier kinnen Sie die Gréfe der Hex-
Felder festlegen und damit auch die GroRe der Dar-
stellung in der Karte veréindern, die Einstellungen fiir
die Kampfsequenzen regeln, die im Spiel eingeblendet
werden, die Lautstirken der Musik und Effekte ein-
stellen, und Sie kinnen sich entscheiden, ob Sie die
Einheiten per Hand (empfehlenswert) oder automa-

tisch betanken wollen.

Die Diskette ermaglicht Speicher- und Ladeoperatio-
nen.

Das Kreuz beendet das Programm, allerdings erst
nach einer weiteren Abfrage, ob Sie auch wirklich

abbrechen wollen.

Der zweite Block besteht aus Informationsbildschir-
men. Mit dem ersten Schalter konnen Sie die Haupt-
karte aus- oder einblenden. Der zweite ermoglicht

dieselbe Operation mit der Ubersichtskarte.

Die nichsten beiden Schalter versorgen Sie mit Infor-
mationen iiber die ausgewihlte Einheit. Einmal
haben Sie eine ausfiihrliche Ubersicht zur Verfiigung
und zum anderen nur eine Kurzinformation. Die
Ubersicht wird wieder mit Bildern und Darstellungen

der Einheit prisentiert.

Der letzte Schalter dieses Blocks offnet ein Statistik-
Menii, in dem Sie folgende Informationen abrufen

kénnen:

* die Zahl der Einheiten auf dem Spielfeld,

e ecine Liste der Verluste in der letzten Runde,



* der Energievorrat der einzelnen Parteien,
¢ Informationen zum Szenario,
¢ Biindnisse und

¢ die fiinf besten Einheiten auf dem Spielfeld.

Der letzte Block beinhaltet die Schalter fiir den Video-
recorder, wo Sie sich die letzten Mitteilungen iiber
Funk noch einmal anschauen kénnen und die Mis-
sionsziele, die Sie sich immer noch einmal anschauen
sollten, denn Anderungen in allerletzter Minute sind

immer drin.

Bei der ersten Zugiibergabe wird dann auch schon die
bedeutendste Anderung sichtbar: Man kann die geg-
nerischen Ziige nicht mehr mitverfolgen, sondern
erhilt in einer Ubersicht nur noch die Meldungen der
Verluste. Welche Einheiten ausgefallen sind, steht
unter dem Statistik-Meniipunkt. Sicher muf man
sich in seinem eigenen Zug dann die Einheiten etwas
genauer ansehen, aber die Zeitersparnis ist enorm,
und man muf sich nicht drgern, wenn man immer
eine halbe Stunde Kaffee trinken gehen kann, bis man

endlich wieder am Zug ist.

EINIGE NEUE EINHEITEN

Natiirlich gibt es auch einige neue Einheiten, aber

man hat sich zuriickgehalten (dafiir Beifall).

BATTLE IsLE 111

[SCHY, K.ROBOTER
~ |GOLEM
Imper ium

GOLEM

Der Golem ist ein schwerer Kampfroboter, der in
fritherer Zeit die Bewachung der Imperatoren iiber-
nommen hat. Es handelt sich dabei um eine Allzweck-
waffe, die sich durch eine erstaunliche Vielfiltigkeit
auszeichnet. Die Panzerung ist brauchbar, die Ge-
schwindigkeit sehr niedrig, aber die Bewaffnung ist
geradezu »gottlich«. Die Panzerfaust ist eine echte
Herausforderung fiir alle anderen Bodeneinheiten,
und die Luft-Boden-Rakete hilt den Himmel frei.

Diese Einheit ist nur fiir das Imperium verfiigbar.

1117

L. Kapitel

L Kapitel

L Kapitel

L Kapitel

L Kapitel

L. Kapitel

L. Kapitel

L. Kapitel

L. Kapitel

10

L. Kapitel




STRATEGIE & ACTION

 [RAKETENPANZER
_JP-.'Q!EIH AR
Lmped

PyTHON

Der Raketenpanzer Python ist ebenfalls eine Einheit,
die nur bei Imperialen Streitkriften auftaucht. Es
handelt sich hier um eine schnelle Fernkampfeinheit
von grofler Durchschlagskraft. Die Geschwindigkeit
ist angenehm und die Panzerung passabel. Richtig
eingesetzt, kann eine Python-Einheit zum beherr-

schenden Faktor einer Schlacht werden.

PTERANO

Pterano ist eine fliegende Festung in bester alter Tra-

dition. Gut gepanzert, einigermafien schnell und bis
an die Zihne bewaffnet. Bis auf die Bomben haben
alle Waffen grofle Reichweite. Die Kombination aus
Durchschlagskraft und Reichweite macht diese Ein-
heit wohl zu einer der michtigsten Lufteinheiten.
Auch diese Einheit ist nur auf Seiten des Imperiums

zu finden.



TaKkTISCHE HINWEISE

Allgemeines zum Spiel

Auch hier gilt als allererstes: Obacht geben, linger
leben! In kaum einem anderen Spiel ist es so gefihr-
lich, mit angeschlagenen Einheiten im Gefecht zu
bleiben. Es richt sich immer auf die schlimmste

anzunehmende Weise,

Die Gefechte, die der Gegner initiiert, werden nicht
mehr dargestellt. Sie erhalten nur noch eine Meldung
tiber die Hohe der Verluste. Denken Sie also daran, in
regelmiifigen Abstinden den Zustand Ihrer Einhei-

ten zu tiberpriifen.

Nutzen Sie die Tricks, die auch der Gegner verwendet:
Bilden Sie Verbiinde, in denen Einheiten stehen, die
sich ergdnzen. Ein Beispiel wire ein Verband aus
schweren Panzern zur Verteidigung, einer Eloka-Ein-
heit zur Tarnung, einer Artillerie-Einheit und einer
Versorgungseinheit. Eine andere Kombination sind

Buggys, Tankwagen und Munitionstransporter.

In der Rolle des Imperiums werden Sie gerade in den
hohen Schwierigkeitsstufen mit einem Problem kon-
frontiert: Es fehlt an verniinftigen Aufklirungseinhei-
ten. Von Beginn an sind Sie, was Ranger- oder Buggy-
Einheiten betrifft, nur sehr »diinn« besetzt. Schonen
Sie also diese Einheiten. Auch die Herstellung dieser
Einheiten steht nicht auf dem normalen Produktions-
plan Threr Fabriken. Sie kdnnen aus der Not natiirlich
auch eine Tugend machen und die schweren Nas-
horn-Sturmpanzer in unerforschtes Gebiet ziehen.
Die konnen zwar vor Kraft kaum laufen, also nur mit

Verzogerung angreifen, aber wenn sie auf ein verbor-

BATTLE IsLE 111

genes Ziel treffen, verteidigen sie sich schon recht hef-

tig.

In diesem Spiel gibt es einen imaginiren (also vom
Spieler definierten) » Ausfallfaktor«. Sie knnen meh-
rere Einheiten in einem Gefecht stehen haben, und
keine geht verloren. In einer einzigen Runde werden
dann alle Einheiten vernichtet. Der Grund ist einfach:
Die Einheiten waren durch das Gefecht so
geschwiicht, daf bei jeder etwas mehr als ein Wind-

hauch ausreichte, sie zu vernichten.

Die ERSTEN AUFTRAGE

Hier folgen einige Losungsvorschlige fiir die ersten

Karten.
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Die PRATORIANER
Der erste Auftrag spielt auf der Insel Beldhar und

beginnt direkt nach Threr Einfiihrung als Administra-
torin des Imperiums. Der Auftrag ist einfach: Helfen
Sie den Zoleri gegen die aus Siiden kommenden Mali-

teri. Beides sind Eingeborenenstimme dieser Insel.

Tip: Ziehen Sie als erstes Ihre Einheiten aus dem
direkten Kampfgebiet am besten in den Osten der
Karte. Nach zwei oder drei Runden bewegen Sie sich
wieder zuriick und treffen nun auf die geschwichten
Verbinde der Maliteri. Es werden zwar nicht mehr
viele Einheiten der Zoleri vorhanden sein, aber in die-

sem Punkt gab es keine Bedingungen.

Die SCHIFFE

Vernichten Sie alle Verbinde der Maliteri, und

erobern Sie die beiden Stidte Umo im Siiden der Insel
und Entala auf einer vorgelagerten Insel im Siidosten.
Die Schiffe zum Ubersetzen finden Sie im Siidwesten

der Karte in einer alten Hafenanlage.

Tip: Lassen Sie die Sache wieder vorsichtig angehen.
Die Krifte auf dem Schlachtfeld sind zwar ausgegli-
chen, aber die Stellung der Maliteri ist besser. Die
Zoleri, Thre Verbiindeten kénnen dieses Mal keine
grofe Hilfe sein, ihre Einheiten sind zu schwach.
Haben Sie die Artilleriestellung in der Mitte der Karte
erst »geknackte, diirfte der Rest nur noch Formsache
sein. Rdumen Sie aber vor dem Ubersetzen die Insel

erst noch auf.



Der VoRMARSCH

Immer noch befinden wir uns auf der Insel Beldhar.

Thre Aufgabe ist es, die beiden Dorfer der Maliteri,
Mala Kanda im Westen und Ireti im Siiden der Inseln,
zu erobern. Gleichzeitig sollen Sie das Wrack Ihres
Flugzeuges im Osten der Karte bergen, damit die dor-
tigen Einheiten nicht in falsche Hinde fallen, Der Auf-
trag ist erst beendet, wenn alle feindlichen Einheiten

vernichtet sind.

Tip: Orientieren Sie sich mit den leichten Einheiten

nach Osten, um das Wrack zu bergen. Dann greifen

BATTLE IsLE 111

Sie langsam Mala Kanda an. Lassen Sie sich etwas
Zeit, damit die Zoleri wieder die erste Wucht des
Angriffs auffangen kinnen. Es ist zwar gewagt, aber
auch eine Infantericeinheit in der Nihe von Mala
Kanda kann einen groflen Gewinn bringen. Erobern
Sie die Stadt, wenn gegnerische Einheiten zur Repara-
tur dort sind. Sie erbeuten diese damit automatisch,
und den Verlust der Infanterie kénnen Sie verschmer-
zen. Mit Mala Kanda haben Sie auch die bendtigte
Zwischenstation zum Tanken auf dem Weg in den
Siiden.
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STRATEGIE & ACTION

Kampr um DI FABRIKEN

Dieser Auftrag ist die erste wirklich ernsthafte Her-
ausforderung, Sie sollen zwei Fabriken, P2 im Westen
und Gatno im Siiden, erobern. Die schlechte Nach-
richt kommt jetzt: Thre Truppen sind dem Gegner
unterlegen! Und das auch noch in einem extrem deut-

lichen Verhiiltnis.

Tip: Erobern Sie als erstes Atora, die Siedlung im Nor-
den der Karte. Zichen Sie die dort befindlichen Ein-
heiten nach Siiden oder Westen ab. Gehen Sie nicht
weiter nach Westen, Sie werden sonst im Beschuf} der
Artillerie vernichtet. Kiimmern Sie sich zuerst um
den Siiden. Graben Sie sich ein, bis der erste Ansturm
voriiber ist, und gehen Sie dann mit der Infanterie
und den leichten Panzern in den Siiden, nachdem Sie
die Stadt Gatno in der Mitte erobert haben. Ignorieren
Sie die Einheiten auf dem Siidzipfel der Karte. Sobald
Thre Einheiten wieder einsatzfihig sind, kénnen Sie
sich nach Westen wenden. Wenn Sie sich zuerst den
Westen vornehmen, geraten Sie zwischen die Kais
und die Drulls, die zu ihrer Verstirkung anriicken.
Das endet mit ziemlicher Sicherheit bose, denn einen

Zwei-Frontenkrieg kdnnen Sie sich nicht leisten.



BattLEe IsLe 111

Die Lanounc AurF Kaar
Der Text des Auftrags ist kurz und einfach: »Besetzen L gapitel -
Sie das Hauptquartier der Kais auf dem Festlandl«
Der Auftrag ist nicht ganz so trivial.
L. Kapitel —
Tip: Landen Sie die Transporter am Hafen Kaar-Ost
und erobern Sie diese Basis. Der Kreuzer sollte unbe-
dingt Deckung geben und dazu in die Bucht hinein- L. gapitel -
fahren. Sichern Sie mit den Golem-Einheiten den
Durchgang nach Osten, und setzen Sie eroberte Bug-
gys und die eigenen Pythons ein, um den Weg im L kapitel -
Westen zu riumen. Ziehen Sie mit den leichten Ein- o
heiten in die Stadt Metar und dann immer weiter
nach Norden. SchiefSen Sie mit Raketen die StraBe frei L gapitel -
und opfern Sie einen Panzer, um die Artillerie zu ver-
nichten, die vor dem Eingang steht. Der Weg fiir eine
Infanterieeinheit in einem Truppentransporter ist | Kapitel -
damit frei. R
L Kapitel -~
L Kapitel -
L. Kapitel -
L 20 .
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Das FLUGZEUGKOMBINAT

Erobern Sie die Flugzeugfabrik im Sudwesten der

Karte. Machen Sie sich aber nichts daraus, daf Sie
sich zu Beginn wieder wie zwischen Hammer und
Ambof fithlen.

Tip: Schicken Sie die Ranger-Einheit nach Silta, nach-
dem Sie mit der Demon-Einheit vorgeriickt sind, und
rdumen Sie das Depot Richtung Norden. Besetzen Sie
danach Uxor. Graben Sie sich vor der eigenen Fabrik
ein, und lassen Sie den Gegner kommen. Kiimmern
Sie sich zuerst um den Norden. Die Artillerie und die
schweren Panzer bringen dort schon alles ins Lot,
wenn sie von den Buggys unterstiitzt werden. Der
Kreuzer im Osten ist zur Sicherung der Flanke extrem

wichtig. Seine Feuerkraft schwicht den Vormarsch

des Gegners und zwingt ihn zu Umwegen. Ist der
Ansturm der Massen aus dem Siiden voriiber, kénnen
Sie sich selber nach Siidwesten orientieren, die beiden
befestigten Stellungen ausheben (Sie werden schon
merken, wie man das macht) und die Fabriken
erobern. Lassen Sie das versteckte Depot auf der Insel
zumindest am Anfang links liegen, denn die Vader-
Einheit hat bei der Luftiiberlegenheit des Gegners
kaum eine Uberlebenschance, wenn Sie sie verheizen.
Die dortige Artillerie rettet sie im Zweifelsfall auch

nicht mehr,
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STRATEGIE & AcTION

MEINUNG

An dieser Stelle wollen wir uns noch einmal ganz
herzlich bei Frau Manga von Blue Byte bedanken, die
uns die Preview-Version zur Verfiigung stellte. Der
Text ist nicht vollstindig, da leider noch kein Hand-
buch vorlag, aber wir hoffen trotzdem, einen guten
Uberblick iiber Schatten des Imperators gegeben zu
haben. Die Battle Isle-Serie hat sich schon immer
etwas von andern Spielen des Genres abgesetzt, denn
hier priigeln keine Menschen aufeinander ein, son-
dern Maschinen. Kontrolliert werden alle Einheiten
vom Strategen, der an einem sicheren Platz an seiner
Konsole sitzt und von dort aus Krieg fiihrt. Trotz aller

Militdreinheiten ist der Gewaltfaktor also gering.

126
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Die Schwierigkeit ist recht hoch. Auch wenn man als
Anfinger auf Trainingsstufe spielt, mufl man wissen,
was man tut und darf nicht zu viele Fehler machen. In
den anderen Schwierigkeitsstufen werden auch Vete-
ranen der Strategiesimulationen gefordert. Alles in
allem handelt es sich hier um eine tiberaus gelungene
Fortsetzung der Battle Isle-Reihe, die wirklich emp-

fehlenswert ist.
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STRATEGIE & ACTION

WARCRAFT

ORLC S & HUMANS

RHNLICHE SPIELE

Warcraft: Orcs ¢ Humans von Interplay ist eine Real-
Time-Simulation, daf heiBt, daf nicht in Runden
gespiel wird, sondern alle Spieler gleichzeitig ihre
Befehle geben und diese sofort ausgefiihrt werden.
Dies und die nur begrenzt vorhandenen Rohstoffe
lassen sich auch in »Vorgéingern« finden, wenn auch
nicht in einer Fantasy-Welt. Solch ein Vorldufer wire

z.B. Dune Il von Westwood Games.

Der HINTERGRUND

Das Handbuch ist recht nett aufgemacht: Von vorne
ist es ein Buch, das sich mit der Sicht der Menschen
und deren Einheiten beschiftigt; liest man es von
hinten, so werden die Geschehnisse aus der Sicht der
Orcs geschildert. Unter dem Strich bleibt als gemein-

samer Nenner folgende Geschichte:

Im Reich der Menschen, Azeroth mit Namen, wurde
dem Hofzauberer von einer seltsamen Fremden ein
Sohn Namens Medivh geboren. Die Mutter ver-
schwand nach seiner Geburt. Zu Zeiten seines
Erwachsenwerdens wurde der Junge von magischen
Energien heimgesucht, und nur die Macht der Prie-
ster und seines Vaters verhinderten seinen Untergang.

Seinen Vater kostete die Rettung Medivhs das Leben.

I

H

In der Folgezeit machte der Sohn sich als Uberbringer

boser Kunden einen Namen.

Einige Jahre danach wurde Azeroth von Horden selt-
samer, fremder Wesen angegriffen, die sich selbst
Orcs nannten. Diese Geschépfe iiberfielen den Palast
und konnten nur durch die Ritter des Reiches zurtick-
geschlagen werden. Seit dieser Zeit leidet das Land
unter wachsenden Siimpfen und einem andauernden

Krieg.

Die Geschichte der Orcs liest sich etwas anders: Hier
meldeten die Magier der Orcs etwa zur Zeit der
Mannwerdung Medivhs einen Spalt zwischen ihrer
Welt und Azeroth. Spiher berichteten vom Reichtum
und der Schwiiche der Bewohner, und so entschlof
man sich zum Krieg mit den Menschen. Rund um das
Tor breitete sich der Zustand der Heimatwelt der Orcs
immer weiter aus und verwandelte das furchtbare

Land in &de Stimpfe.

Nur das chaotische Vorgehen der Orcs gab den Men-
schen gentigend Zeit, eine wirksame Verteidigung zu

errichten, um sich gegen die Orcs zu wehren.

Aber jetzt haben die Orcs einen neuen Fiihrer, der von
den Taktiken der Menschen gelernt hat und eine ern-

ste Bedrohung fiir die Menschheit darstellt.

Sie konnen wihlen, ob Sie in die Rolle des cleveren
Orc-Hauptlings oder die des heldenhaften Ritters
schliipfen wollen, die beide um die Vorherrschaft in
Azeroth kdmpfen. Als Option steht auch die Vernet-
zung zweier Rechner zur Verfiigung, damit man auch

gegen andere Zeitgenossen spielen kann.



LUMEEFR:

DER SPIELBILDSCHIRM

Da das Spiel ein schnelles Befehligen der Truppen
verlangt, ist die Steuerung entsprechend einfach und
der Bildschirm entsprechend iibersichtlich aufgebaut.
Rechts hat man den bekannten, grofen Kartenaus-
schnitt, und links oben in klein eine Ubersichtskarte,
Darunter befinden sich die Beschreibung der aktiven
Einheit und eine Reihe von Befehlen, die diese Einheit

ausfiihren kann.

In Gebduden kann die Produktion oder Ausbildung
erfolgen, und Truppen kénnen sich bewegen, angrei-
fen oder zaubern. Die genauen Fertigkeiten werden in
den Abschnitten, in denen die Einheiten vorgestellt

werden beschrieben.

Unter den Befehlen befindet sich ein Schalter, der ein

Menii ffnet, in welchem man speichern, laden oder

g0

WARCRATFT

GoOLD: 1000 ==
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auch neu beginnen kann. Auch die Einstellungen, die
Geréusche und Musik betreffen, lassen sich hier vor-

nehmen.

In der Kopfleiste werden noch die Ressourcen (Holz
und Gold) angezeigt, und in der Fufileiste stehen

Informationen zum gerade gewihlten Befehl,

DiE BEFEHLSWEITERGABE ...

... 1}t sich durch Anklicken der Einheit aufrufen.
Dann erscheint nicht nur ein griiner Kasten um die
Truppe, sondern auch ein Menii, in dem alle ausfiihr-

baren Befehle stehen.

Jetzt brauchen Sie nur noch das Ziel des Befehls anzu-
geben, d.h., Sie klicken die Einheit an, der der Angriff
gilt, oder den Wald, der abgeholzt werden soll, und die

Einheit setzt sich in Bewegung, Existiert das Ziel nicht

—
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STRATEGIE & ACTION

LUMEER:

mehr, bleibt die Einheit still stehen. Dies gilt bei ver-

nichteten Feinden ebenso wie bei leeren Minen.

Der Bau voN GEBAUDEN

Beim Bau von Gebiuden miissen Sie auf einige Ein-
schrinkungen achten: Abgesehen von den Rohstoffen
brauchen Sie geniigend Platz und eine Anbindung an
das befestigte StraBensystem. Strafflen kénnen im
Rathaus gebaut werden. Dann geben Sie einem Bau-
ern den Befehl, das entsprechende Gebaude zu errich-

ten, und der packt dann die Kelle aus und legt los.

Ansonsten geben Sie Befehle in den Gebduden ent-
sprechend der Vorgehensweise bei den »beweglichen«

Einheiten.

GoOLD:

Die BESCHAFFUNG VON ROHSTOFFEN ...
... ist auch in Warcraft ein leidiges Thema. Um neue
Truppen auszuheben oder neue Gebiude zu bauen,
brauchen Sie Holz und Gold. Beides kénnen Sie nur
durch Bauern (Peasants) bzw. in der orcischen Ver-
sion durch Tageléhner (Peons) gewinnen. Geben Sie
einem der Bauern den Befehl, Gold zu holen, dann
geht er zur ausgewihlten Mine und trigt so lange
Gold von dort in das Rathaus, bis die Mine erschopft

ist.

Fiir einen Wald gilt genau das gleiche: Die Holzfller
fallen Biume, bis keine mehr in der Nihe stehen und

warten dann wieder auf Befehle.

Leider miissen Sie erst einmal eine Mine oder einen
Wald finden, wo Sie sich schadlos halten kénnen, und

die/der am besten auch frei von Feinden ist.



WARCRATFT

Die ERKUNDUNG

Zu Beginn des Spiels ist der grofite Teil der Welt
schwarz - egal, welche Seite Sie spielen. Sie miissen
das Gebiet erst erforschen, um es unter Beobachtung
halten zu kinnen. In jedem Fall sollten Sie immer ein
Auge auf Thre Erkundungstrupps haben, damit diese

nicht in falsche Gesellschaft geraten.

Am besten eignen sich Schiitzen oder Speerwerfer als
Scouts, denn diese Einheiten haben ein grofies Sicht-

feld und sind nicht allzu tever.

Die menschlichen Priester beherrschen einen Zau-

berspruch, der hier gewaltig weiterhilft.

Die EINHEITEN

Die Unterschiede zwischen den Rassen sind klein,
aber fein: Die Menschen sind in der Regel etwas
schwiicher als das orcische Aquivalent, haben aber

dafiir andere Vorteile.

Die EINHEITEN DER MENSCHEN

Der Bauer (Peasant) ist die wichtigste wirtschaftliche
Kraft und steht daher in hohem Ansehen. Er ist der
einzige, der Holz und Gold beschaffen kann, und ist

gleichzeitig fiir den Bau und die Erhaltung von

Gebduden zustindig. Bauern sind wehrlos und miis-

sen daher im Kampf flichen.

Fufisoldaten (Footman) bilden das Riickgrad der
Armee. Unerschrocken stellen sie sich dem Feind ent-

gegen, um die Siedlungen zu verteidigen.

Die Bogenschiitzen (Archer) sind die Fernkdmpfer der
Armee. Sie werden in der Regel von den Fuflsoldaten

geschiitzt und fiigen dem Feind grofien Schaden zu.

Ritter (Knights) sind die Elite der Krieger. Auf den
prichtigen Pferden sind sie vollig zu Recht der Stolz
des Reiches. Die Kombination aus Geschwindigkeit
und Stirke macht die Ritter zu den Herrn der
Schlachten.

Verwundete (Wounded) sind in der Regel im Kampf
dem Tod knapp entronnen und hoffen nun auf die
Hilfe der Priester, die mit heilenden Méchten im Bun-
de sind.

Die Katapulte (Catapult) sind Waffen der Vernichtung
und des Angriffs. Man sollte sie nicht zur Verteidi-
gung einsetzen, da der Schaden in der Umgebung nur

schwer abgeschatzt werden kann.
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Geistliche (Cleric) leben in Friedenszeiten im North-
shire Abbey, einem Kloster im Norden des Reiches.
Die Aktionen der Orcs veranlassen die Ménche, die
Mauern des Klosters zu verlassen und ihre Magie in
den Dienst des Reiches zu stellen. Die Priester kénnen

folgende Zauber erlernen und dann auch sprechen:

® Heilige Lanze (Holy Lance) - ein Kampfzauber,
der gegen Orcs grofie Wirkung zeigt.

® Heilung (Healing) - verschliefft die Wunden der
Krieger.

® Unsichtbarkeit (Invisibility) - macht den Priester
unsichtbar.

® Allsicht (Far Seeing) - gestattet einen Blick in
nicht aufgeklirtes Gebiet.

Bleiben noch die Geisterbeschwérer (Conjurer), die
seit alter Zeit die Berater des Konigs stellen und die
Energien der Natur in den Dienst der Menschen stel-
len. Auch die Beschwirer verfiigen iiber magische
Krifte.

® Elementarstof$ (Elemental Blast) - ein Energieball
der aus der Entfernung auf einen Gegner geschleu-
dert werden kann,

® Skorpione rufen (Summon Scorpions) — Der Be-
schworer ruft Skorpione der Wiiste an seine Seite,
die fiir ihn in den Kampf ziehen.

® Elementargeist rufen (Summon Elemental) - Ein
michtiger Geist aus Luft und Wasser wird be-
schworen, dessen Kampfkraft fast alles {iberwin-
det.

® Feuerregen (Rain of Fire) - beschwért einen

Sturm der Vernichtung iiber dem Zielgebiet herauf.

Die HorDEN DER ORCS

Tagelohner (Peon) sind der Abschaum der orcischen
Kultur. Sie sind zum Kimpfen zu feige und miissen
die niederen Titigkeiten, wie Holzfillen oder nach
Gold schiirfen, iibernehmen. Zum Gliick kann man

sie zum Bau von Gebduden brauchen.

Die Grunzer (Grunt) sind ungeschickte und niedere
Kampfer, aber gegen Menschen dennoch ganz brauch-
bar. Geben Sie ihnen eine Axt, und sagen Sie ihnen, wo

sie hinschlagen sollen, dann geht das schon.

Speerwerfer (Spearman) haben durch die héhere
Geschicklichkeit einen Vorteil gegeniiber den Grun-
zern. Die Speere konnen tiber eine ansprechende Ent-

fernung geworfen werden.

Pliinderer (Raider) reiten auf schwarzen Walfen und
haben letztlich auch wegen der Reittiere todliche
Fihigkeiten. Man sollte ihnen durchaus etwas

Respekt entgegenbringen.

Auch Die Toten (The Dead) stehen durch die Kiinste
der Totenbeschwirer auf seiten der Orcs. Wenn man
schon im Leben keinen Ruhm findet, dann vielleicht

im Tod ...

Katapulte sind recht michtige Waffen fiir Wesen, die

einen Kampf Mann gegen Mann scheuen.

Totenbeschwdrer (Necrolyte) iibernehmen in der Kul-
tur der Orcs die Rolle der menschlichen Priester. Sie
sind aber weniger dem Heilen und der Seelsorge ver-
pflichtet als viel mehr dem Tod und der Vernichtung.

Die Mittel, die sie dazu nutzen sind die folgenden:



® Schattenspeer (Shadow Spear) - eine mystische
Moglichkeit, seine Feinde zu vernichten und fri-
sche Opfer fiir den Tempel zu beschaffen.

® Tote erwecken (Raise Dead) - Bis zum endgiiltigen
Zerfall der Kérper kann man diese noch fiir seine
Zwecke nutzen, wenn man eben diesen Spruch
beherrscht.

® Dunkle Vision (Dark Vision) - ermdéglicht die Sicht
auf verborgene Dinge und unerforschte Bereiche
der Karte.

® Ungeweihte Riistung (Unholy Armor) - gequilte
Seelen werden dazu benutzt, den Empfinger dieses

Spruches unverwundbar zu machen.

Hexenmeister (Warlocks) ziehen ihre magische Macht
aus dem Feuer und dem Schwefel der Holle. Thre Zau-
berspriiche beschiftigen sich fast ausschlieflich mit

Vernichtung und Feuer.

® Feuerball (Fire Ball) — die Feuer der Hélle selbst
werden im Kampf auf ein Ziel geschleudert.

® Spinnen rufen (Summon Spiders) - giftige Spin-
nen stiirzen sich auf Geheif§ des Hexers auf andere
Wesen, die nicht schnell genug fliehen konnten.

® Giftwolke (Poison Cloud) - beschwort eine Wolke
aus Schwefel und anderen giftigen Ddmpfen her-
auf, die alles Leben totet.

® Déimonen rufen (Summon Demon) - ein Wesen
der Unterwelt wird direkt aus der Hélle in diese
Welt gerufen, um Unheil und Vernichtung zu brin-

gen.

WARCRAFT

Die GEBAUDE

Die Gebdude beider Vilker unterscheiden sich in

erster Linie im Aussehen voneinander. Aus Platzgriin-

den hier eine kombinierte Auflistung der Gebaude.

RatHaus (Town Havy)

Das Rathaus dient als Lager fiir die Rohstoffe und das
Gold, Sie sollten es also unter keinen Umstinden ver-
lieren. Jede Siedlung kann nur ein Rathaus besitzen.
Hier werden auch die Bauern fiir die Beschaffung der
Rohstoffe und zum Bau der Gebiude angeworben.

Auch Straien und Mauern werden hier geplant.

BAueRNHOF (FARM)

Alle Wesen brauchen Nahrung, die auf den Bauernhé-
fen von unsichtbarer Hand produziert wird. Ist nicht
geniigend Nahrung vorhanden, dann kénnen keine

weiteren Truppen oder Bauern ausgehoben werden.

KaserNE (BARRACKS)

Hier kénnen Sie neue Truppen ausheben. Zu Beginn
konnen nur FuBsoldaten oder Grunzer ausgebildet
werden. Erst wenn weitere Gebiude stehen, kdnnen

die anderen Truppen ausgebildet werden.
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SiGemiHLE (LumBER MiLL)

Die Errichtung einer Sagemiihle ist fiir den weiteren
Ausbau des Dorfes unverzichtbar. Man benitigt das
bearbeitete Holz fiir die aufwendigen weiteren Bau-
ten. Mit dem Bau der Sigemiihle kann man Schiitzen
oder Speerwerfer ausheben. Auflerdem lassen sich

nun bessere Pfeile und Speere bauen.

SCHMIEDE (BLACKSMITH)
Die Schmiede gestattet den Bau des Magierturms und

erlaubt die Verbesserung von Waffen und Riistungen.

STALLE (STABLES) ODER ZWINGER (KERNELS)

In den Stillen und Zwingern werden die Reittiere fiir
die Ritter oder Pliinderer geziichtet. Erst wenn diese
Einrichtung gebaut ist, lassen sich die entsprechen-
den Einheiten ausheben. Durch die Zucht besserer
Tiere erhoht sich die Effektivitit der Reiter.

KircHE (CHURCH) oDER TEMPEL (TEMPLE)

Priester brauchen einen Altar, damit sie in sich die
nétige Ruhe zur Meditation verspiiren. Die Orcs
bendtigen einen Ort fiir die dunklen Riten. In diesen
Einrichtungen lassen sich Priester oder Totenbe-
schworer ausbilden und die Zauberspriiche der bei-

den »Schulen« erforschen.

Turm (ToweRr)
Beschwarer und Hexenmeister brauchen die Abge-
schiedenheit der Tiirme, um neues Wissen zu erwer-

ben und ihre Kiinste an andere weiterzugeben.

Tips & TRICKS

Die Hauptschwierigkeit in diesem Spiel ist der Ablauf
in Realzeit, der keine sorgfiltige Planung gestattet. Sie
werden immer unter Zeitdruck stehen und in der

Regel nicht zur Ruhe kommen.

VorstoRe der eigenen Truppen miissen immer gut
abgesichert sein. Kleine Einheiten ohne Durch-

schlagskraft werden nur vom Gegner aufgerieben.

Nutzen Sie das Gelinde. Ziehen Sie sich also gegebe-
nenfalls in eine Waldschneise zuriick, und beschieRen
Sie den Gegner mit den Fernkdmpfern, wihrend Rit-

ter oder FufSsoldaten die Liicken schliefRen.

Menschen sind etwas schwicher als Orcs, aber die
Heilzauber der Priester gleichen diesen vermeintli-
chen Nachteil wieder aus. Ziehen Sie in der Rolle des
Menschen die Truppen immer wieder aus dem
Gefecht zuriick, um sie hinter den Linien zu heilen.
Die Priester konnen diese Zauberspriiche zwar auch
iiber Entfernungen sprechen, geraten dann aber in
das Schufifeld der Speerwerfer.

Bei Menschen ist Kooperation wichtiger als bei den
Orcs, deren Truppen mangels Heilung weniger Chan-
cen auf ein Uberleben haben. Auch hier haben die
Priester eine Menge Macht, aber das direkte Eingrei-

fen ist in der Regel nicht immer erforderlich.

Orcs spielen sich etwas schwieriger, da Sie wenige
Moglichkeiten haben, einen Fehler wieder auszubii-
geln. Verletzt ist verletzt und kann nicht mehr geheilt

werden, und Untote haben ein »Zerfallsdatume.



Bauen Sie die besonderen Fihigkeiten der Gebiude so
weit wie moglich aus, es hilft den Truppen auf jeden
Fall. Wenn Sie natiirlich Speerwerfer nicht gebrau-
chen konnen, dann sparen Sie sich das Geld, das Sie

benotigen, um bessere Speere zu entwerfen ...

Nutzen Sie die Moglichkeit, Gebiete der Karte in den
Speicher einzulesen (wie das geht, steht im Hand-
buch), damit Sie schnell die Problemzonen im Blick
haben. Kontrollieren Sie immer wieder mal die Arbei-
ter, ob die denn auch noch was zu schaffen haben

oder ob sie einfach nur in der Gegend rumstehen.

Katapulte gehoren nicht in die Nihe einer Kampfrei-
he! Der Wirkungsbereich ist grol und unterscheidet

nicht zwischen Freund und Feind.

Wenn die Magier erst Ddmonen oder Elementare
beschworen konnen, ist das Spiel meist entschieden.
Schicken Sie die beschworenen Wesen in Richtung der
feindlichen Siedlung, und sorgen Sie fiir bestindigen
Nachschub. Das Problem diirfte sich dann von alleine
l6sen. Spinnen oder Skorpione sind nicht ganz so

effektiv, diese Methode funktioniert aber auch.

Wenn es Thnen gelingt, hinter die feindlichen Linien
zu gelangen, dann schalten Sie zuerst die Arbeiter aus,
denn damit wird die Produktion gestoppt, und das
Ende des Gegners ist abzusehen.

Schaffen Sie sich Reserven an Gold und Holz, um im
Notfall neue Truppen oder Gebdude zu bauen. Beden-
ken Sie auch, daf die Rohstoffe nicht in unbegrenz-

tem Mafle vorhanden sind.

WARCRAEFT

Wenn Sie Truppen aus dem Hinterland zum Angriff
schicken, dann wihlen Sie als Ziel Einheiten der zwei-
ten Reihe aus, die im Moment nicht in ein Gefecht ver-
wickelt sind. Ist das Ziel zu friih gefallen, dann halten
die Truppen an und greifen nicht mehr in das Gesche-

hen ein, weil kein Feind in direkter Nihe ist.

CHEATS
Auch bei Warcraft gibt es wieder mal eine Reihe von
netten Cheats, die man wirklich mal ausprobieren

sollte, auch wenn sie den Spielspaf8 deutlich mindern.

Um die Cheats einsetzen zu konnen, miissen Sie
zuerst folgende Worte wihrend des Spiels eingeben:
CORWIN OF AMBER. Zur Eingabe der Cheats
driicken Sie zuerst die Eingabetaste, dann geben Sie
den jeweiligen Cheat-Code ein und driicken

nochmals die Eingabetaste.

Hier nun die einzelnen Cheat-Codes und

deren Funktion:

e Wechsel zu einem beliebigen Szenario: ORCI,
ORC2 ... oder HUMANI ...

* CRUSHING DEFEAT: das gegenwirtige Szenario

wird als verloren beendet.

¢ EYE OF NEWT: Jetzt beherrschen Thre Zauberer

oder Hexer alle Zauberspriiche.

e HURRY UP GUYS: Siamtliche Bauzeiten werden

verkiirzt.

*  IDES OF MARCH: Hiermit kéinnen Sie die Sieges-

sequenz der aktuellen Kampagne sehen.

L
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STRATEGIE & ACTION

* IRON FORGE: Jetzt stehen Thnen kurzerhand alle

Technologien zur Verfiigung,

* POT OF GOLD: Hiermit bekommen Sie 10000
Gold und 50000 Holzeinheiten gutgeschrieben.

*  SALLY SHEARS: Nun sehen Sie die ganze Karte

und alle gegnerischen Einheiten.

© THERE CAN BE ONLY ONE: Alle Thre Einheiten
vermdbeln Thre Feinde mit 255 Trefferpunkten
pro Schlag und kénnen nur noch mit Katapulten

verwundet werden.

MEINUNG

Warcraft: Orcs & Humans ist ein Spiel, in dem es auf
das schnelle Erfassen von Situationen ankommt, Die
richtige Reaktion ist entscheidend und das Abwigen
zwischen verschiedenen Taktiken nicht ganz so wich-
tig. Sie miissen sich einen Plan zurechtlegen, der dann
umgesetzt werden kann. Der ewige Konflikt Gut
gegen Bose wurde hier so extrem umgesetzt wie sel-
ten in einem Computerspiel. Schon die Beschreibun-
gen der beiden Rassen im Handbuch polarisieren die
beiden Seiten sehr stark. Welche Seite die ansprechen-
dere ist, muB jeder Spieler selbst entscheiden, eine

Herausforderung fiir Anfinger und Fortgeschrittene
sind beide.

Der Gewaltfaktor ist recht hoch, da Blut spritzt und
Schreie die Kampfe begleiten. Leider scheint dies ja in
Mode zu kommen. Wer sich aber nicht daran stort,
der kann sicher mit einer spannenden Herausforde-
rung und einigen unterhaltsamen Stunden vor dem

Computer rechnen.
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VARIANTEN DES SPIELS

X-COM: Terror from the Deep ist der direkte Nachfol-
ger des extrem erfolgreichen Microprose-Spiels UFO:
Eneny unknown, das Ende 1994 die Spielewelt begei-
sterte. In diesem Buch stellt X-COM: Terror from the
Deep einen der Vertreter der Sorte von Strategiespie-
len dar, die man ohne gréflere Schwierigkeiten auch
als Action-Spiel bezeichnen kénnte, in gewissen
Grenzen natiirlich. Obwohl es nur geringe Unterschie-
de zu seinem Vorgiinger gibt, haben wir uns doch ent-
schlossen, dieses Spiel mit in das Buch aufzunehmen,
weil es noch immer ein etwas anderes Spielsystem ist,
das auch in einer Fortsetzung noch fiir viele Stunden
Unterhaltung spenden kann, zumal das Unterwas-
serambiente eine kaum zu iibertreffende Atmosphre
schaftt.

GRUNDIDEE

Wie schon bei UFO gilt es auch bei X-COM: Terror
from the Deep, der Bedrohung durch extrem feind-
selige Aliens Herr zu werden. Die letzte Hoffnung der
Menschheit sind Sie, der Leiter der Organisation X-
COM, die schon vor einigen Jahren die Erde vor der
Bedrohung durch Aliens gerettet hat (UFO). Sie miis-
sen alles tun, um die Menschen vor einer Versklavung
durch die Aliens zu retten. Zu diesem Zweck werden
Sie nicht nur strategisch vorgehen und versuchen, die

Pline der Aliens zu durchkreuzen, Sie sammeln

gleichzeitig neues Wissen, das Thnen bei der Lésung
des Problems weiterhilft. Dariiber hinaus miissen Sie
versuchen, die geldgebenden Nationen bei Laune zu
halten, und natiirlich werden Sie Thre X-COM-Teams
durch gefihrliche Einsitze fithren, bei denen es gilt,
abgeschossene U-Boote oder Basen der Aliens zu

erkunden.

SPIELABLAUF

Zu Beginn des Spiels empfehlen wir Ihnen, das sehr
gut gestaltete Handbuch erst einmal aufmerksam
durchzulesen, da es Sie in die Bedienung des Spiels
einweist und viele praktische Tips enthilt, die das

Spielen erleichtern sollen.

Falls Sie aber keine Lust haben, sich lange durch
Handbiicher zu wiihlen, haben wir Thnen wieder
einen kleinen Schnellkurs zusammengestellt, der
Ihnen die ersten Schritte mit X-COM: Terror from the

Deep erleichtern sollte.

SCHNELLSTART

Nach dem Start eines neuen Spiels befinden Sie sich
erst einmal in der Geoscape-Anzeige. Im Klartext
heifit das, dafl Sie die Erde von oben sehen und sie mit
den Pfeilsymbolen rechts unten in der Ecke in belie-

bige Richtungen drehen sowie hinein- und heraus-

zoomen kénnen. Am rechten Bildschirmrand befin-
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den sich einige Knipfe, iiber die Sie in weitere Meniis
gelangen. Unter diesen Meniiknopfen sehen Sie eine
Uhr und eine Datumsanzeige, und darunter sind
sechs Kndpfe, mit denen Sie die Spielgeschwindigkeit

verindern kénnen.

Die Meniis

Sollten sie den Vorginger von X-COM: Terror from the
Deep (UFO) kennen, dann werden Sie, was die Bedie-
nung betrifft, keinerlei Unterschiede feststellen und
sich sofort wieder wie zu Hause fiihlen, denn beim
Spielinterface hat sich rein gar nichts geéindert. Fiir
alle, die UFO jedoch nicht kennen, hier ein kleiner
Uberblick. Die Meniiknépfe fithren Sie in weitere
Untermeniis, iiber die Sie entweder Informationen

abfragen oder Aktionen durchfiihren konnen.

Das Abfangen-Menii gibt Thnen im Verlauf des Spiels
die Maglichkeit auszuwahlen, welches Threr Kampf-
schiffe ein feindliches U-Boot abfangen soll. Dariiber
hinaus konnen Sie hier die Position und den Status
Ihrer samtlichen Schiffe kontrollieren. Uber den
Knopf Stiitzpunkte wihlen Sie Thre einzelnen Unter-

wasserbasen aus. Dort konnen Sie dann eine ganze

X-COM

ABFANCEN
[ DIRCARMME
[ uroeooe |
[ orrionEen
[ teoem |

Reihe von Aktionen durchfiihren,
die wir im folgenden Abschnitt

noch genauer erldutern werden.

| :Du:uu
1 E;DHHERETHG

Die beiden Meniis Diagramme
R 1d Gelder geben Thnen auf grafi-
schem Weg Informationen tiber

das Geschehen in der Welt. Mit

SHin | 30HMin
15td | 1Tos

Hilfe der Diagramme sind Sie in
der Lage genau zu verfolgen, in
welchen Gebieten der Welt die
Aliens besonders aktiv waren und wo Ihre Einheiten
etwas gegen die Bedrohung unternehmen konnten.
Weiterhin kinnen Sie auch sehen, welche Nationen
Thre Bemiihungen wohlwollend bewerten und mit
héheren Geldzahlungen belohnen bzw. welche Lander

mit Threr Arbeit iiberhaupt nicht zufrieden sind.

Uber die Ufopidie konnen Sie im Verlauf des Spiels
immer mehr Informationen iiber eigene und gegneri-
sche Ausriistung und Technologie und natiirlich iiber
die Aliens abfragen. Sobald Thre Forscher etwas her-
ausfinden, wird es in der Ufopddie niedergeschrieben.
Es lohnt sich also hin und wieder, einmal durch die

Seiten zu bldttern.

Uber den Knopf Optionen kénnen Sie Spielstinde
speichern, ein neues Spiel beginnen oder das Spiel

beenden.

Die Basen

Auch wenn sie nicht wie bei UFO an Land, sondern
unter Wasser liegen, die X-COM-Stiitzpunkte sind
noch immer einer der wichtigsten Bereiche des

gesamten Spiels. Dies fingt schon bei der richtigen
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Planung des Basis-Grundrisses an und geht iiber cine
verniinftige Bauplanung bis hin zur Finanzsteuerung,
Forschung und Produktion von bendtigten Ausrii-
stungsgegenstinden. Nehmen Sie sich die Zeit, hin
und wieder tiber das Menii Aquanauten die Fahigkei-
ten und die Entwicklung Threr Ménner zu beobach-
ten, oder tiber den Meniipunkt Stiitzpunkt Informa-
tion einen lingeren Blick auf Ihre Bilanzen zu werfen,

damit Thnen die Kosten nicht iiber den Kopf wachsen.

Die restlichen Meniis tun, was ihr Name schon verrit:
Forschen bringt Sie ins Forschungsmenii, wo Sie Thren
Wissenschaftlern neue Forschungsauftrige erteilen
kénnen, Produktion bringt Sie zu Thren Technikern,
bei denen Sie die Fertigung neuer Ausriistungsgegen-
stande in Auftrag geben. Mit Transfer bestimmen Sie
die Verteilung von Ausriistung und Mannschaft zwi-
schen den einzelnen Basen, Kaufen und Verkaufen

steuert schlieBlich den An- und Verkauf von Personal,
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Aufriistung und Schiffen. Mit dem letzten Meniipunkt
Geoscape gelangen Sie zu eben dieser Ansicht wieder

zuriick.

Der Kampf

Wenn die Sensoren Ihrer Basis das erste Alien-U-Boot
aufgespirt haben, miissen Sie es mit Hilfe Threr Jagd-
U-Boote abfangen und zur Landung zwingen. In die-
sem Moment beginnt der zweite wichtige Bereich von
X-COM: Terror from the Deep, denn jetzt miissen Sie
Thr Einsatzteam zur Absturzstelle schicken. Hier gilt
es, die Aliens aufzuspiiren und zu fangen bzw. zu
toten und das moglichst, ohne daf Thre Manner dabei
zu Schaden kommen.

Zu Beginn eines jeden Einsatzes miissen Sie die Man-
ner und Frauen Ihres Teams erst einmal mit der Aus-
riistung ausstatten, die Sie vorher in das U-Boot ein-

geladen haben. Der Computer nimmt hier bereits eine



Vorauswahl vor, die aber in aller Regel dringend ver-

besserungswiirdig ist, damit die Ausriistung auch an

die richtigen Personen gelangt.

Sobald Sie mit der Ausriistungsverteilung fertig sind,
beginnt der eigentliche Einsatz. Sie befinden sich jetzt
in den meisten Féllen unter Wasser, vereinzelt kommt
es aber auch vor, daf Sie Alien-Schiffe an Land stel-
len. Von diesem Moment an heifit es fiir Sie, stéindig
auf der Hut zu sein, um nicht in eine Falle oder einen
Hinterhalt der Aliens zu tappen, bis Sie das U-Boot
der Aliens ausgemacht und gestiirmt haben. Bei X-
COM: Terror from the Deep ist es zwar in der Regel
erwiinscht, dafl Sie zur Befragung ein paar Aliens
lebend zuriickbringen, aber in der Regel werden sie
Thnen keine andere Wahl als Waffengewalt lassen.
Achten Sie bei der Bewegung jedes einzelnen Soldaten
und jeder einzelnen Soldatin immer darauf, wie viele
Zeiteinheiten diesen noch zur Verfiigung stehen,
damit sie auch nach dem eigentlichen Bewegen noch
geniigend Zeit fiir Verteidigungsschiisse haben. Doch
dazu und zu einigen weiteren, den Kampf betreffen-

den Punkten mehr im Abschnitt Spieltips.

SPIELTIPS

X-COM: Terror from the Deep ist
kein Spiel, bei dem man einen
® genauen Losungsweg vorzeigen
kann, aber einige brauchbare Tips
i sowie die wichtigsten Punkte auf
dem Weg zum Sieg kénnen wir

I Thnen schon mitgeben.

i RUND UM DIE STUTZPUNKTE

¥ Die Wahl des ersten Stiitzpunktes
fiir [hre X-COM-Einheiten ist die erste wichtige Ent-
scheidung, die Sie treffen miissen. Sie sollten darauf
achten, daf} die Basen immer so plaziert werden, dafl
sie Gebiete maglichst vieler grofer Geldgeber-Staaten
abdecken. Damit stellen Sie sicher, daB Sie Ihre Haup-
teinahmequelle nicht deshalb verlieren, weil Sie sich
um diese Staaten nicht gekiimmert haben. Werfen Sie
deshalb im Verlauf des Spiels einen Blick auf die Dia-
gramme im Menii Gelder, dort kénnen Sie genau

sehen, welche Nationen das meiste Geld zahlen.

Den ersten Stiitzpunkt sollten Sie im Nordatlantik,
zwischen den Britischen Inseln und Island plazieren.
Dort decken Sie bereits zu Beginn einige wichtige
Staaten ab (es reicht schon, wenn nur ein Teil des Lan-
des von Threm Radar erfafit wird), und sobald Sie das
Langstrecken-Sonar gebaut haben, wird dieser

Bereich nochmals vergréfert.

Damit sind wir schon beim zweiten wichtigen Punkt,
die Basen betreffend. Uberlegen Sie sich genau, wel-
che zusitzlichen Erweiterungen Sie bauen wollen,
denn blinde Bauwut kostet Sie nur Geld und bringt

wenig ein.
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Jurgen Unger

ARHGY Leubnont
FLIEGENDES U-BOOT

I PRHZ ERUNG

EINSATZE»
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AUSOALER
GESUNOHEIT

MUT

RERKTIOHEH
TREFFGEHRUIGKEIT
WURFCEHRUIGKELIT
STRAKE

Zu Beginn ist es erst einmal wichtig, daf Sie gleich ein
Langstrecken-Sonar in Auftrag geben, um den Uber-
wachungsbereich zu vergrifiern. Als weitere wichtige
Erweiterungen sollten Sie einen zweiten Wohnblock,
ein¢ Quarantinestation und ein Lager errichten.
Haben Sie in der Forschung die ersten Erfolge erzielt,
kénnen Sie spiter in einer Basis ein oder zwei weitere
Labors und Werkstitten bauen, damit dann in dieser
Station gezielt geforscht und produziert werden kann.
Apropos mehrere Basen: Es sollte eigentlich fiir das
ganze Spiel reichen, wenn Sie drei grofe, gut ausge-
stattete Basen besitzen, in denen sich Thre Einsatz-
teams aufhalten und in denen geforscht und produ-
ziert wird. Fiir die restlichen Basen reicht es eigent-
lich, wenn Sie sie nur zu reinen Aufklarungsstationen
machen, d.h., an Ausstattung werden lediglich ein
Langstrecken-Sonar und ein paar Soldaten benétigt,
damit die Basis nicht so ohne weiteres von den Aliens
eingenommen werden kann. Das kann IThnen iibri-
gens immer passieren, wenn Sie eine Basis unbewacht
lassen, behalten Sie also immer ein paar Soldaten in

jeder Basis.

Fiir den Fall, daf8 Sie unliebsame Uberraschungen

innerhalb Threr Stiitzpunkte hassen, sollten Sie sich

—,

$142 |

tibrigens so bald wie mdglich eine

Verteidigungsanlage zulegen (zu-

ABSCHLSSER ©

erst reicht eine Torpedoverteidi-
gung, spiter konnen Sie ja dann
auf eine Sonarverteidigung upgra-
den). Nur so kénnen Sie einiger-
maflen sicher verhindern, daf
Aliens mit einem Schiff in der
Nihe Ihrer Station landen und in

die Basis eindringen.

Im spiteren Verlauf des Spiels, wenn Thre Wissen-
schaftler die Molekiilsteuerung erforscht haben, soll-
ten Sie {ibrigens umgehend ein MS-Labor in einer
Ihrer Hauptbasen errichten und mit dem Training

Threr Ménner und Frauen beginnen.

PersoNAL

Die wichtigste Komponente Threr Arbeit ist Thr Perso-
nal. Das umfaft nicht nur die Aquanauten, die fiir die
Kampfeinsitze zustindig sind, sondern auch die Wis-
senschaftler und Techniker, die in Ihren Basen an
neuen Technologien arbeiten. Es ist sehr wichtig, daf8
Sie jederzeit einen genauen Uberblick iiber das vor-
handenene Personal haben und dieses auch immer
optimal einsetzen, damit Thre Angestellten nicht

untitig herumsitzen.

Die wichtigste Auswahl, die Sie zu Beginn eines neuen
Spiels treffen miissen, ist erst einmal, welche Aqua-

nauten Sie behalten wollen und welche Sie entlassen.

Unser Tip
Wihlen Sie nur die Besten der Besten aus, und feuern

Sie den Rest gleich wieder. Es ist besser, Sie geben



200000 $ aus, um Aquanauten einzustellen und ande-
re zu feuern, bevor Sie nur durchschnittliche Soldaten
akzeptieren. Sie sollten darauf achten, daR Thre
Frischlinge zu Beginn zumindest tiber eine gute Aus-
dauer (ca. 45-50 Zeiteinheiten) und eine gute bis sehr
gute Treffer- und Wurfgenauigkeit (die Werte sollten
keinesfalls unter 50 liegen) verfiigen. Auch wenn Sie
das Geld schmerzt, entlassen Sie so oft untaugliche
Soldaten, und stellen Sie neue ein, bis Sie zehn Miin-
ner und Frauen haben, die diesen Vorgaben so weit

wie moglich entsprechen.

Als zweite wichtige Gruppe Ihres Personals sollten Sie
lhren Wissenschaftlern zumindest zu Beginn auch
die entsprechende Aufmerksamkeit schenken. Kaufen
Sie sofort nach Spielbeginn weitere 20 Wissenschaft-
ler ein. Damit diirfte der vorhandene Wohnblock voll
belegt sein (wenn Sie ein Gesamtkontingent von zehn
Aquanauten gewihlt haben). Diese 30 Wissenschaft-
ler sollten zumindest fir die ersten Monate ausrei-
chen, aber das hingt primér davon ab, wieviel Aufier-
irdische Gegenstéinde Sie einsammeln. Vergehen die
ersten Monate eher ereignislos, dann reichen IThnen
30 Wissenschaftler, haben Sie aber erst einmal zwei
oder drei Alien-U-Boote abgeschos-
sen, dann gibt es auf einmal eine
ganze Menge an unbekannten Mate-
rialien und Gegensténden, die Sie
dringend untersuchen sollten. In
diesem Fall ist es angebracht, das
Forscherkontingent auf 50 aufzu-
stocken, sobald der erste neue
Wohnblock fertig geworden ist. Die
Techniker sind zu Beginn des Spiels

noch nicht so wichtig, da es fiir sie

RECHTE SCHULTER

X-COM

noch nichts zu produzieren gibt, aber sobald Thre
Wissenschaftler die ersten Ergebnisse liefern, geht es
auch bei ihnen mit der Arbeit los. Fiir die ersten paar
Tage miissen Sie wohl oder iibel mit 10 Technikern
auskommen, aber sobald der neue Wohnblock fertig
geworden ist und ein Bedarf an Technikern besteht,
kénnen Sie ruhig weitere 10 oder 20 von ihnen ein-

stellen.

Vergessen Sie {ibrigens nicht, daf sich Thre Techniker
unter Umstinden zu Threm wertvollsten Personal ent-
wickeln konnen, wenn Sie ihnen etwas zu produzie-
ren geben, was Sie danach gut verkaufen kinnen
(Alien-Waffen oder dhnliches sind da meistens sehr
willkommen.) Achten Sie nur darauf, daf} Sie bei der
Produktion von Gegenstanden, die Sie verkaufen wol-
len, nie Materialien verwenden, die Sie selbst drin-

gend brauchen (z.B. Zrbit und Aqua-Kunststoffe).

AusrisTunG

Zu Beginn des Spiels steht Ihnen eine breite Auswahl
an Waffen und Gegenstinden zur Verfiigung, die Sie
in dieser Menge sicher nicht bendtigen werden. Es ist

schwierig, eine allgemeingiiltige Empfehlung zu
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AATIKEL

ALIEHS GETGTET

GEBORCEHE LEICHEN
GEFANGENGEHDMMENE ALIENS
GEFUNDEHE RRATEFAKTE OEA AL
KONTROLLE DER ALIEHS UBER! KOLO|
#—~COM-SOLOATEN GETOTE
X~COM-SOLOATEN WERMISST

OLOHIE DER ALIENS GEBORGEN
U-Beeck~Bau der Ali=ns
Auferirdische Lernmoschine
AuBerirdischer Implonkierer
Rguo—-KunskskboFFe..,
AuBerirdische A=—Animierungs

GESAMT,

[FTGRTT  ERGEBHISy SPITZE!

geben, welche Waffen man seinem Einsatzteam mit-
geben soll und welche nicht, da jeder Spieler seinen
eigenen Geschmack und Spielstil hat (manche kom-
men besser mit schweren Waffen zurecht und manche
besser mit leichten). Deshalb wollen wir hier auch nur
eine unverbindliche Empfehlung geben, die Sie je

nach Geschmack verindern kénnen.

Unser Tip

Verkaufen Sie zu Beginn erst einmal alle schweren
Wafen (Gaskanone, Hydro-Jet-Kanone und Torpedo-
werfer) sowie die Pfeilgewehre. Statten Sie jeden
Aquanauten mit einer Jet-Harpune, einem Ersatz-
magazin, einer oder zwei Magnastahl-Granaten und
einer Farbgranate aus. Diese Ausriistung iiberladt
Thre Soldaten nicht und gibt ihnen maximale Reich-
weite. Des weiteren konnen Sie zu Beginn einen der
beiden Barraccuda-Jiger verkaufen, ein Abfangjager
reicht durchaus fiir die ersten Jahre aus. Das Geld, das
Sie dadurch erhalten, laft sich sinnvoller in neues
Personal und zusitzliche Basisausstattung investie-

ren.

Sobald verfiighar, sollten Sie Thre Teams iibrigens mit

Gauss-Gewehren und spéter dann mit Sonarwaffen

und einer moglichst guten Panzerung
ausstatten, das erhoht ihre Uberleben-

schance betrichtlich.

Produzieren Sie iibrigens nicht jede
Watfe, die Sie gerade erforscht haben,
auf Teufel-komm-raus. Warten Sie lie-
ber ab, bis eine wirklich lohnende

Wafe entwickelt worden ist (produ-

zieren Sie z.B. keine Sonarpistolen,
wenn Sie wenige Tage spéter schon die Sonargewehre
haben kannten). Ansonsten haben Sie bei der Aus-
stattung Threr Minner weitgehend freie Hand. Sie
sollten nur darauf achten, daf Sie nicht zuviel Zeug
auf Lager legen, das Sie spter nicht brauchen kén-

nen.

KaMPFEINSATZE
Bei Kampfeinsdtzen gilt eigentlich das gleiche wie

schon bei UFO und bei jedem anderen Kampfspiel:

1. »Du sollst Dich nicht erwischen lassen.«
Diesen Ratschlag sollten Sie mehr beherzigen als
jeden anderen, denn Sie kiinnen es sich nicht leisten,
auch nur einen Ihrer Ménner oder Frauen zu verlie-
ren.

Speichern Sie deshalb vor jedem Einsatz, den Sie flie-
gen, ab und sichern Sie auch wihrend des Bodenein-
satzes dauernd ab, damit Sie zur Not einen Spielstand
noch einmal neu laden und dann den tédlichen
Schiissen eines Aliens vielleicht entkommen kinnen.
Als niichste Grundregel fiir den Kampf bei X-COM:
Terror from the Deep gilt:



2. »Duck DicH, wenn Du
KANNST!«

Dies ist zu allererst einmal wortlich
zu nehmen. Achten Sie darauf, daf £
Thre Soldaten, wann immer méglich,
vorhandene Deckung ausnutzen, um
nicht schutzlos einem Heckenschiit- 5
zen ausgeliefert zu sein. Ein Aquan-

aut auf freiem Feld und ohne

Deckung ist ein gefundenes Fressen EW.

fiir jedes Alien, nehmen Sie im Zweifelsfall lieber
Umwege in Kauf, oder ziinden Sie ein paar Farbgra-
naten, bevor Sie Thre Ménner ohne Schutz los-
schicken. Zum zweiten gilt diese Regel allerdings auch
im iibertragenen Sinne, denn Sie sollten unbedingt
darauf achten, dafl Thre Soldaten immer geniigend
Zeiteinheiten tibrig haben, um sich nach ihrer Bewe-
gungsphase noch hinknien zu konnen. In dieser Posi-
tion bieten Ihre Ménner ein wesentlich kleineres Ziel
und werden somit von Threm Gegner viel schwerer
getroffen. Hinzu kommt noch, daf natiirliche
Deckung oft genug nur dann ausreichend Schutz bie-

tet, wenn Thr Mann oder Ihre Frau kniet.

Zu diesem Zweck hat X-COM: Terror from the Deep
iibrigens praktischerweise gegeniiber UFO einen neu-
en Knopf auf der Schaltleiste in der Battlescape-
Ansicht (Kampfansicht) spendiert bekommen. Er
befindet sich neben den vier Knopfen, mit denen Sie
einstellen, ob Ihr Mann alle seine Zeiteinheiten zur
Fortbewegung nutzen soll, oder ob er vielleicht noch
einen automatischen Schufl abfeuern kinnen soll. Mit
diesem neuen Knopf legen Sie jetzt fest, ob Thr Mann
neben den Feuereinstellungen auch noch geniigend

Zeit haben soll, um sich hinzuknien, oder nicht. Als

dritte und letzte Regel sollten Sie noch folgendes

beachten:

3. »SCHIEBE IMMER ZUERST!«

Dies mag zwar wie eine Binsenweisheit klingen, ist
aber vollkommen ernst gemeint. Es ist meistens
(aufBer Thre Minner sind wirklich spitze, oder Sie
haben die nétige Ausriistung) viel zu gefihrlich, ein
Alien, das man einmal entdeckt hat, zu belauern, um

anschliefend zu versuchen, es zu betiuben.

Es ist zwar unerlBlich fiir [hre Forschungen, lebende
Aliens in IThre Basis zu bringen, aber damit kdnnen
Sie sich etwas Zeit lassen, und selbst wenn [hre Mn-
ner bereit dazu sind, sollten Sie das nur dann versu-
chen, wenn Sie sich des Erfolges ganz sicher sind.
Denn die Aliens sehen unter Wasser viel besser als
Thre Soldaten, und daher hat ein Alien Sie oft schon
lange entdeckt, bevor Sie es gerade zum ersten Mal zu

Gesicht bekommen.

Wirklich Sinn macht es also nur, wenn Sie z.B. das
letzte iiberlebende Alien eines Absturzes jagen und
Sie nicht damit rechnen miissen, daf hinter der nich-

sten Ecke zwei oder drei weitere Aliens auftauchen.
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FORSCHUNCSSTAND
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. oder anderen unfeinen Uberraschun-
gen rechnen, die fiir Thre Ménner

meistens todlich enden.

FoRSCHEN
Im Prinzip sollten Sie bei X-COM:
Terror from the Deep natiirlich alles

erforschen lassen, was [hren Wissen-

schaftlern vor die Nase kommt, aber

in der Regel kann man einige »Prio-

Daher sollten Sie nicht zogern, immer die wirkungs-
vollste und durchschlagenste Waffe zu nehmen und

die Gefahr zu beseitigen, bevor sie Sie beseitigt.

Sie sollten sich iibrigens auch vor Granaten in acht
nehmen, die die Aliens mit grofSer Vorliebe dann ein-
setzen, wenn sie sicher sein konnen, daf} sie mit einer
Granate mindestens zwei oder vielleicht sogar drei
Mitglieder Thres Teams mit einem Schlag ausschalten
konnen. Achten Sie deshalb darauf, daR Sie Ihre Min-
ner moglichst weit gefichert bewegen und sie so
wenig wie nur moglich auf einem Haufen hocken las-
sen. Dies gilt iibrigens besonders fiir den Ausstieg aus
dem U-Boot bei Missionsbeginn. Fithren Sie sich
immer vor Augen: Eine einzige Granate in den Ein-

gang kann Sie Thre ganze Mannschaft kosten.

Alles in allem kann man eigentlich nur sagen, passen
Sie bei allen Bodeneinsitzen héllisch auf, besonders,
wenn Sie nicht wissen, was Sie erwartet und mit wel-
cher Gegenwehr Sie noch zu rechnen haben. Die
Aliens sind mit ihren Taktiken um ein vielfaches
gemeiner und hinterhiltiger geworden, als sie noch

bei UFO waren. Sie miissen immer mit Hinterhalten

ritdten« setzen, die sich eigentlich
meistens bewihrt haben. Aber zuerst einige allgemei-

ne Dinge zum Forschen:

1. Es ist wichtig, daf Ihre Forschung vom ersten
Moment an auf Hochtouren liuft. Nur, wenn Sie
am Anfang nicht schlafen, haben Sie iiberhaupt
eine Chance, den technologischen Vorsprung der
Aliens irgendwie aufzuholen (siehe dazu auch

Personal).

2. Setzen Sie Thre Forschungen nicht zu hoch an! Es
ist vollig nutzlos, Thre Wissenschaftler z.B. an
einer Sonarkanone forschen zu lassen, wenn sie
vorher nicht die Sonarpistole und das Sonarge-

wehr erforscht haben.

3. Erforschen Sie ein Teilgebiet erst vollstindig,
bevor Sie das nichste beginnen. Vor allem gilt
dies fiir Waffen. Erforschen Sie zuerst eine Waffe
und die dazugehérige Munition, bevor Sie sich

der nichsten Waffe zuwenden.

4. Erforschen Sie lieber unwesentliche Dinge, bevor

Thre Mannen gar nichts tun. Mag sein, daf§ diese
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Gauss-Waffen wirklich nicht mehr interessant
sind, wenn man erst einmal Sonarwaffen besitzt,
aber auch Kleinvieh macht Mist, und vielleicht
gelingt Thnen ja mit der Forschung an einer Tech-
nologiestufe, die Sie vielleicht durch Alien-Funde
iibersprungen haben der entscheidende Durch-
bruch, oder Sie finden eine Waffe, die sich gut
zum Verkauf eignet, wer weil. Lassen Sie Thre
Wissenschaftler erst ruhen, wenn es nichts mehr

zu forschen gibt, wofiir werden sie sonst bezahlt.

»Gemeinsam sind wir stark!« An diesen Aus-
spruch sollten Sie sich halten, denn es ist viel
erfolgreicher, 50 Wissenschaftler an einem Pro-
jekt arbeiten zu lassen, als jeweils fiinf Forscher

an insgesamt 10 Projekten.

cthieckliche’ Hohrheik bisher verbargen.

Welche Forschungsprojekte sind lohnend?

Zu Beginn sollten Sie erst einmal dringend die Gauss-
Technologie und danach simtliche Gauss-Waffen mit-
samt der entsprechenden Munition erforschen. Falls
Sie bis dahin noch keine Alien-Artefakte gefunden

haben, sollten Sie sich der Arzttasche zuwenden.

Um verniinftige Panzerung zu entwickeln, miissen Sie
erst einmal die Aquakunststoffe erforschen. Wenden
Sie sich also ihnen zu, sobald Sie die ersten von einem

Einsatz mitbringen.

Nachdem Sie das erledigt haben, sollten sich Ihre
Wissenschaftler den Sonarwaffen und dem Zrbit
zuwenden, um Thren Einheiten eine bessere Bewaff-

nung zu erméglichen.

Die Molekitlsteuerung laft sich erst entwickeln, wenn

Sie die entsprechenden Gegenstinde von den Aliens
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lonenstrahlbeschleuniger

mitbringen. Sobald Sie diese jedoch erforscht haben,
sollten Sie Thre Ménner in der Molekiilsteuerung trai-
nieren, damit sie die Aliens steuern und beeinflussen

koénnen.

Einen Molekiilsteuerungs-Storer kinnen Sie ent-
wickeln, sobald Sie einen Tasoth-Truppenfiihrer
befragt haben. Um neue U-Boote entwickeln zu kén-
nen, miissen Sie folgende Punkte erforscht haben: U-
Boot-Bau der Aliens, Hummermensch-Navigator, die
schwerste Bedrohung, magnetische Navigation, Mag-
net-lonenpanzerung, Transmission-Resolver, Kampf-
U-Boot und schlieBlich Transport-Abfang-U-Boot
Danach haben Sie endlich die nétigen Voraussetzun-
gen, um eine schlagkriftige Einheit zusammenzustel-
len, die Sie dann auch zu einer Alien-Basis schicken
konnen. Haben Sie schliefilich eine Einheit in eine
Alien-Kolonie geschickt, sollten Sie den Kapitin der

Basis gefangennehmen und befragen, um etwas iiber

Die FliegEnden U-Booke der Aliens

ba=meEren ouf Komplexen
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Ceschwindigkeiben ermaglichen. Die
Grundioge ihrer Technsologie isk
der IODHERVERDRAHCER: unbker
Verwendung
Fokalysabor

son 2rbik als
connen die Moboren
im Hosssr mehr ols daos
HunderkFache ihres =igEnen
Volumens pro Sekunde verdrongen.
Diese gewalkige Krofk bedeukeks
doll die Rlien= schreller sind ols
die meisken U=Boske. Wir Konnen
dies=s SyskEeEm mik HilFe
Agqua=KunsbkskoFFen und
crhib=Energiezellen Kopieren.

die geheimnisvolle Stadt T*eth zu erfahren.

Nachdem Sie das schliefilich erreicht haben, bleibt
Thnen nur noch eines zu tun: Bauen Sie einen Levia-
than, rissten Sie ihn mit den besten Soldaten aus, die
Sie finden konnen, geben Sie ihnen die besten Waffen,
die Sie haben, geben Sie ihnen noch zwei Stéirer- Wer-

fer mit, und rdumen Sie die Stadt auf.

Hivre!2!

Diese Sektion bleibt bei X-COM: Terror from the Deep
leider oder Gott sei dank relativ leer. Zum einen liegt
das daran, dafl wir beim Testen dieses Spiels nicht auf
irgendwelche grifleren Probleme gestofen sind, und
zum zweiten mag es daran liegen, dafl es fiir dieses
Spiel leider keinerlei Cheats gibt, die der Spieler

wiéhrend des Spiels mal eben schnell anwenden kann.



TECHNISCHE PROBLEME

Probleme mit QEMM

Sollten Sie den Speichermanager QEMM benutzen,
kann es unter Umstinden zu Programmabstiirzen
kommen. Passiert dies, sollten Sie nachsehen, ob der
Stealth-Modus (Ruhemodus) aktiviert ist und ihn

gegebenenfalls deaktivieren.

Arbeitsspeicher

X-COM: Terror from the Deep benitigt auf manchen
Gerdten unerklirlich viel Hauptspeicher. In der Ver-
sion 2.0 des Spiels ist dieser Fehler behoben worden.
Sollten Sie diese Version nicht besitzen, dann versu-
chen Sie, so viel konventionellen Speicher frei zu
bekommen wie nur méglich (starten Sie das Spiel
iiber eine Boot-Diskette, und laden Sie nur die drin-

gend benétigten Treiber).

Soundkarten

Manche Soundkarten emulieren den SoundBlaster-
Standard leider nur teilweise. Mit diesen Karten (z.B.
die Ensoniq Soundscape 16 oder die Gravis-Ultra-
sound) kann es manchmal zu Soundproblemen kom-

men, die sich leider nicht beheben lassen.

Dariiber hinaus arbeitet X-COM: Terror from the Deep
leider auch nicht mit Midi-Zusatzkarten zusammen,
die nicht hundertprozentig MPU-401-kompatibel
sind. Bei diesen Karten funktioniert die General-
Midi-Musikausgabe nicht. Sie miissen entweder auf
FM-Musik oder auf SoundBlaster stellen, um die Hin-

tergrundmusik zu héren,

X-COM

Dies waren nun cine ganze Reihe von technischen
Problemen, fiir die es oft kaum eine Lisung gibt. Ahn-
lich verhilt es sich mit einigen Programmfehlern, die
manchmal wahrend des Spieles auftreten. Als einzi-
gen Hinweis bei Problemen mit einer Version von X-
COM: Terror from the Deep konnen wir Thnen daher
nur folgendes mit auf den Weg geben: Besorgen Sie
sich Giber den Online-Dienst CompuServe (Game-
Publishers B Forum, Microprose Bibliothek) oder
iiber Thren Spiele-Hindler die fehlerbereinigte Ver-
sion 2.0, um diesen »Programm-Bugs« aus dem Weg

zu gehen, eine andere Losung gibt es leider nicht.

KLEINE TRicKs AM RANDE

Wenn es schon keine Cheats gibt, dann gibt es doch
den einen oder anderen Trick, mit dem Sie die Chan-
cen bei X-COM: Terror from the Deep etwas zu Thren

Gunsten drehen kénnen.

1. Speichern Sie unmittelbar nach der Landung bei
einer Abschufstelle ab, sobald Sie Ihre Ménner
ausgeriistet haben (noch bevor sie ihr Schiff ver-
lassen). Dann sind die Positionen der Aliens und
des U-Boots festgelegt und dndern sich beim
erneuten Laden nicht mehr, wie das passiert,
wenn Sie noch in der Geoscape-Anzeige abspei-

chern.

2. Bei Kampfeinsitzen sollten Sie vor und nach
jedem Zug abspeichern. Nur dann kénnen Sie auf
Angriffe aus dem Hinterhalt rechtzeitig reagie-
ren. Sollten Sie Thren Zug gerade gemacht haben,
und dann greift Sie ein Alien von einer Seite an,
aus der Sie keine Gefahr erwartet haben, dann

laden Sie einfach den vorangegangenen Zug, und
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schicken Sie IThre Leute in die entsprechende

Richtung.

3. Gefillt Thnen der Verlauf eines Feuergefechtes
nicht (schieflen Ihre Soldaten zu miserabel, oder
fallen zu viele Ihrer Leute, oder kommt eine Gra-
nate, geflogen, die Sie nicht gebrauchen konnen)?
Kein Problem, laden Sie den entsprechenden Zug
einfach immer wieder. Irgendwann treffen IThre
Leute schon mal, irgendwann wirft der Alien kei-
ne Granate sondern schiefit. Dies funktioniert
allerdings nur wirklich sauber, wenn Sie im
unmittelbaren Nahkampf sind (in einer Basis

oder in einem U-Boot).

CHEATS

Mit Cheats konnen wir, wie schon erwihnt, leider
nicht dienen, aber wir geben eine kleine Anleitung
zum Suchen. Falls Sie ein Modem besitzen, dann
schauen Sie sich doch einfach in einer der vielen
Mailboxen in Ihrer Umgebung um (Sie werden
erstaunt sein, wie viele es gibt ...), und suchen Sie
entweder nach Cheat-Programmen fiir X-COM: Terror
from the Deep, oder, falls Sie die noch nicht finden

sollten, suchen Sie einfach nach Programmen fiir den

150

Vorginger UFO: Enemy unknown, die
meisten davon diirften auch bei X-
COM: Terror from the Deep funktio-

# nieren.

KoMMENTAR

Eine Bewertung dieses Spiels vorzu-
nehmen, fillt nicht leicht, da es zum
einen durchaus kurzweilige und
spannende Unterhaltung bietet, zum
anderen aber ein nicht zu iibersehendes Potential an
Gewalt beinhaltet. Einen Grofiteil der Energie steckt
der Spieler bei X-COM: Terror from the Deep in Aktio-
nen, die zur Vernichtung von méglichst vielen Aliens
fishren sollen. Die Erklirung, dafl die Aliens ja die
Bdsen sind, die die Menschen versklaven wollen,
hinkt doch etwas. Natiirlich lebt das Spiel zum grofen
Teil von den Aggressionen, die man gegeniiber den
Aliens aufbaut und die man bei den Kampfeinsitzen
wieder ablassen kann, aber fiir ein Strategiespiel ist
bei X-COM: Terror from the Deep eigentlich zu viel
unndtige Gewalt und zu wenig Strategie drin. Muf es
wirklich sein, dal ein sterbender Soldat markerschiit-
ternd schreit oder daff ein sterbendes Alien mit her-
aushidngenden Geddrmen am Boden liegt? Etwas
weniger offensichtliche Gewalt hitte dem Spiel sicher

nicht geschadet.
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Erfolgstaktiken fiir die besten Strategiespiele

Lieben Sie es, neue Welten zu kolonisieren, gegne-
rische Armeen durch gerissene Strategie und Taktik
auszuschalten und sich den Gefahren, die von un-
bekannten Aliens ausgehen, zu stellen? Schatzen
Sie dabei eine gesunde Mischung aus Action und
Uberlegung? Dann sind sicher spannungsgeladene
und packende Strategiespiele Ihr liebstes Betéti-
gungsfeld. In diesem Buch finden Sie detaillierte
Beschreibungen der besten Spiele dieses Genres
und alle Informationen, um die Kaufentscheidung
zu treffen, die lhren Vorlieben entspricht. Wie Sie
wissen, werden die Herausforderungen, die mo-
derne Strategiespiele bieten, immer .
Einheiten und Armeen miissen zusam

und positioniert werden, Ressos
mal verwaltet werde
organisieren,.odé'
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