Stellt man hundert Strategiefans die Frage, worauf sie momentan am dringendsten warten,
kann man seine letzte Diskette darauf verwetten, daBl die Antwort in 99 Fillen lautet: ,,Auf
Populous I1“. Nun, damit wird’s wohl vor Mitte 1991 nichts werden, aber Electronic Arts
hat jetzt schon fiir vollwertigen Ersatz gesorgt!

Der Amiga Joker meint:

Powermonger - ein Quadratmei-
lenstein der Softwaregeschichte!

Powermonger stammt vom selben
Programmiererteam und weist des-
halb natiirlich auch einige Ahnlichkei-
ten mit ,Populous® auf. In diesem
Game haben die Jungs von Bullfrog
all jene lIdeen untergebracht, die aus
Speicherplatz- oder Zeitgriinden in
~Populous” nicht mehr eingebaut wer-
den konnten. Und trotzdem ist Power-
monger ein vollig eigenstindiges Spiel:
Ein schreckliches Erdbeben hat deine
alte Heimat in Schutt und Asche ge-
legt, darum begibst du dich mit deinen
Gefolgsleuten auf die Suche nach neu-
em Lebensraum. Und, oh Gliick - ihr
findet tatsichlich eine wunderschéne
Insel. Dummerweise ist sie schon be-
siedelt, deshalb miifit ihr euch irgend-
wie mit den jetzigen Besitzern arran-
gieren. Und genau um das Erobern
und anschlieffende Verwalten von (be-
reits bewohnten) Territorien dreht sich
das gesamte Spiel.

Der Hauptscreen enthilt unter ande-
rem eine Ubersichtskarte mit verschie-
denen Darstellungsmodi: In einem
werden Hiigel, Téler und Ebenen an-
gezeigt, in ecinem anderen Bidume,
Hiuser, Werkstitten und Menschen;
weitere Modi geben Auskunft iiber die
vorhandenen Siedlungen und Nah-
rungsvorkommen. Jedes Detail auf
dieser Karte lifit sich mit einer Zoom-
funktion ins Riesenhafte vergréBern
und auf einen ,Tisch® projezieren, der
den grofiten Teil des Bildschirms ein-
nimmt. Dort kann man dann alle
Objekte betrachten, sie heranzoomen,
das ganze Bild drehen und (schnell
oder langsam) in alle Richtungen
scrollen. Es ist ohne weiteres moglich,
ein einzelnes Schaf oder einen be-
stimmten Busch genauer in Augen-
schein zu nehmen - da fiihlt man sich
wirklich schon fast wie der liebe Gott
personlich!

Am entgegengesetzten Ende des be-
sagten Tisches steht der ,Captain®,
gewissermalen dein verlingerter Arm
auf der Insel. Anfangs ist er noch
alleine, spéter koénnen aber bis zu fiinf
weitere dazukommen. Alle Befehle,
die du ihm erteilst, fiithrt er dann auf
der Insel aus. Wie er sich dabei an-
stellt, hiingt von seiner Laune ab, und
die laBt sich wiederum mit Hilfe von
drei Schwerter-Icons festlegen: Ein
Schwert bedeutet, dal der Captain
passiv und geduldig gestimmt ist; bei
zwel Schwertern wird er schon etwas
forscher, und bei drei Schwertern ist er
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sogar richtiggehend aggressiv. Natiir-
lich wirkt sich die jeweilige Gemiitsla-
ge ganz unmittelbar auf den Erfolg
seiner Bemithungen aus: Geht der
Captain bespielsweise total aggressiv
in ein fremdes Dorf und verlangt Le-
bensmittel fiir dich und deine Leute,
werden die veringstigten Bewohner
sic thm zwar geben, aber gleichzeitig
hast du dir damit ein paar Feinde fiir’s
Leben geschaffen. Probiert er es aber
auf die sanfte Tour, bekommt er viel-
leicht nicht ganz so viel, dafiir ist er in
diesem Dorf auch in Zukunft ein gern-
gesehener Gast.

Man muf} sich die Welt von Power-
monger als eine Art Mikrokosmos
vorstellen, in dem jede Figur ihr Ei-
genleben hat - und ihre eigenen Be-
diirfnisse. Gottseidank sind die Leute
nicht so furchtbar anspruchsvoll,
wenn sic immer ordentlich zu Essen
kriegen, sind sie meistens schon zufrie-
den. Und zufriedene Untertanen sind
nicht nur eine Zierde fiir jeden Herr-
scher, sondern tragen auch kriiftig zum
eigenen Aufstieg bei: Um ein Gebiet zu
erobern, mull man niamlich minde-

stens 50 Prozent der Bewohner auf

seine Seite bringen. Manchmal hilft
allerdings die ganze Freundlichkeit
nichts, und ein Krieg gegen die Nach-
bardorfer ist unvermeidlich. Dann re-
krutiert man erstmal geniigend Leute,
laBt Speere, Katapulte und Boote her-
stellen, sendet Spione aus, verschiebt
Truppen von einem Captain zum an-
deren und schickt zum Schiuf} alle
Kampfer wieder nach Hause. Auch
sonst liegt alle Macht der Welt in
deinen Hinden: Du kannst mit ande-
ren Dorfern Handel treiben, Biindnis-
se schlieBen, oder auch ganz einfach
jemand zum Essenholen einteilen. Alle
Befehle, die man ausgibt, werden auch
am Bildschirm umgesetzt: so kannst
du zum Beispiel beobachten, wie deine
Gefolgsleute die Katapulte zum
Schlachtfeld schieben, die sie zuvor
auf deine Anweisung hin gebaut ha-
ben.

Powermonger lebt von tausenderlei
kleinen Details und den Gesetzmiilbig-
keiten, die sie alle zusammenhalten.
Bis man auch nur einen Teil davon
erkundet hat, sitzt man ganz schon
lange vor seinem Amiga! Alleine in der
~Grundausstattung™ enthilt das Pro-
gramm bereits 195 verschiedene, fix-
fertige Landschaften. Wem das nicht
reicht, der kann sich per Zufallsgene-
rator neuc entwerfen lassen. Nicht
genug? Auch kein Problem, Electronic
Arts bastelt bereits an einer Datendis-
kette mit noch mehr Landschaften!

Technisch wurde das Game exzellent
in Szene gesetzt: Es gibt z. B. unheim-
lich viele Soundeffekte, von bléken-
den Schafen iiber Windgeheule und
Regengeplitscher bis hin zum rasseln-
den Atem des Captains. Viele dieser
Gerdusche entpuppen sich als ver-
steckte Hinweise: wenn etwa der Cap-
tain besonders heftig zu schnaufen
anfingt, kann das daran liegen, dafj er
deinen Befehl fiir vollig unsinnig hilt!
Oder wenn man gerade ein Waldstiick
durchsucht und plotzlich das Bloken
einer Schafherde hort - dann steht
schon mal fest, was es heute zum
Mittagessen geben wird. Neben der
atemberaubenden Grafik und den
vorziiglichen Sound-FX hat Power-
monger auch in punkto Handhabung
einiges zu bieten. Kleine Auswahl: Die
Spielgeschwindigkeit ist verdnderbar,
es gibt cine Pause-Funktion, Spiel-
stinde konnen abgespeichert werden,
ein Zwei-Spieler-Modus ist eingebaut,
via (Null-) Modem lassen sich mehrere
Computer zusammenschalten, ja, es
konnen sogar zwei Computer gegen-
einander spielen!
Wer sich also schon fir ,Populous®
begeistert hat, dem stehen jetzt mit
Sicherheit wieder ein paar anstrengen-
de Nachtschichten bevor. Powermon-
ger ist in jeder Hinsicht ein Meister-
werk, das unter Garantie alle Hitpara-
den im Sturm erobern wird - ein
Joker-Hit ist es bereits jetzt!

(C. Borgmeier)

Powermonger

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee: 95%
Dauerspa8: 92%
Preis/Leistung: 90%

Red. Urteil: 93%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Rushware

92%
92%

Spezialitit: Sicherheitsabfrage aus der
(30seitigen) deutschen Anleitung, ohne
deren genaues Studium man bei dem
komplexen Strategiegerangel nicht weit
kommt!




POLERMON

Auch Gitter sind nicht unsterblich. ..
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