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* Langsam geht die Welt zugrunde

Test: Advanced Space Battle [Protovision]

Kommerzielle Spiele erscheinen nur noch selten fiir den altgedienten Commodore. Gegen
diese Leere kiimpft bereits seit mehreren Jahren das deutsche Unternehmen Protovision
an. Kamen zuletzt nur Super(PU-Besitzer in den Genuss des grafischen Ballerfeverwerks
,Metal Dust”, war diesmal wieder der unfrisierte (64 an der Reihe. Advanced Space Batile
heifit der Neuling, der piinktlich zur Breakpoint 2006 ausgeliefert wurde.

— von Tim Schiirmann —

Das Strategiespiel schiitzt eine recht
grofie, weifle Plastikhiille, aus der
dem Spieler eine 5-1/4-Zoll-Diskette
und ein hochwertiges Handbuch
entgegenfallen. Ganz eilige Kéufer
erhielten als Dankeschdn ein Flummi
in Form eines Meteoriten. Wie von
Protovision gewohnt, erwecken alle
Bestandteile einen professionellen
Eindruck: Nicht nur der Einleger der
schiitzenden Plastikbox, sondern auch
der Diskettenaufkleber und das
Handbuch wurden liebevoll gestaltet
und professionell gedruckt. Die An-
leitung geht ausfiihrlich und liicken-
los auf alle Aspekie des Strategie-
spiels ein. Dessen Grundprinzip ist
recht schnell erkldrt: Auf einer Ster-

denen Spielmodi. Der so genannte
Classic-Modus entspricht einer gra-
fisch aufpolierten Variante von
,Space Battle Deluxe”, das nach wie
vor im Internet als Public Domain
Software umherschwirrt (zum Beispiel
unter [2]). Hier machen dem Spieler
bis zu vier menschliche Gegenspieler
und ein Computerstratege namens
,Deep Jones” die Holle heifl. Nach-
dem man sich fiir eine mdgliche Ga-
laxie und somit eine Anordnung der
Sterne zueinander entschieden hat,
wiihlt man noch einen Heimatplane-
ten und schon kann der Feldzug be-
ginnen. Jeder eroberte Planet produ-
ziert weitere Raumschiffe, mit denen
man schlieBlich die Eroberung des
gegnerischen Eigentums vorantreibt.
Zufallsereignisse sorgen fiir etwas Ab-

Auf der grafischen Sternenkarte erkennt man die Bewegungen der ausgesendeten Roumschiffe.

nenkarte gilt es mit Hilfe der eige-
nen Raumschiffflotte nicht nur
maglichst viele Planeten zu erobern,
sondern auch gleich noch alle Gegen-
spieler aus dem Weg zu réumen.

Alles
beim Alten

Nach dem Start in einem Emulator
oder auf dem realen Brotkasten hat
man die Wahl zwischen zwei verschie-

wechslung und zwingen zu neuven tak-
tischen Vorgehensweisen. So greifen
schon einmal die Ureinwohner ihre
besetzte Umgebung an und einzelne
Planeten veriindern ihre Lage auf der
Karte. Die Abstinde der einzelnen
Planeten zueinander ist iibrigens ei-
ner der spielbestimmenden Faktoren:
Abhiingig von ihrer Entfernung zum
Ziel, sind die abgesendeten Raum-

schiffverbiinde durchwegs mehrere
Spielziige lang unterwegs.

Als weitere Limitierung stehen jedem
Spieler pro Runde nur eine begrenz-

Diese Dbersichskarte geizt mit hren Reizen,
ist aber bei der Eingabe der Order effizienter.

te Anzahl méglicher Kommandos zur
Verfiigung. Sobald sie aufgebraucht
sind, kommt der niichste Spieler zum
Zug. Es will somit wohliberlegt sein,
ob man seine Armada schon jetzt zum
Planeten A schickt oder doch lieber
erst noch etwas Verstirkung von Pla-
net B herbeiruft. Erst wenn alle Spie-
ler ihre Order platziert haben, berech-
net das Spiel die zugehérigen Auswir-
kungen und zeigt sie auf der Sternen-
karte an. Diese rundenbasierte Vor-
gehensweise wurde auf dem Amiga
und PC mit der Batile-Isle-Reihe be-
kannt und ist im Zuge der Echizeit-
strategiespiele etwas in Vergessenheit
geraten. .

Eine der beiden wesentlichen Ande-
rungen gegeniiber Space Battle De-
luxe besteht in einer zusdtzlichen,
grafischen Sternenkarte. Auf ihr wer-
den alle angestofienen Aktionen

Vor dem Spielstart darf man an vielen
Parametern drehen, darunter auch die
Verteilung der Sterne auf der Karte.

hiibsch animiert préisentiert. Dies mag
zuniichst wie iberfliissiger Schnick-
Schnack klingen, jedoch lassen sich
erst durch dieses Hilfsmittel die Flug-
richtung der gegnerischen Raumschif-
fe sowie ihre ungefiihre Truppenstiir-
ke erkennen und verfolgen. Auf dem
recht kargen Ubersichtsbildschirm
fehlen diese Informationen véllig. Die
Abbildungen 1 und 2 zeigen den Un-
terschied.

Aufgebohrt

Eine weitere Neuerung ist der so ge-
nannte Advanced-Modus. Hier pro-
duzieren die einzelnen Planeten nun
nicht mehr nur stupide neue Sternen-
kreuzer. Stattdessen iibernimmt der
Spieler das ehemals vom Computer
durchgefihrte und recht komplexe
Ressourcenmanagement. So produ-
zieren die Arbeiter beispielsweise nur
unter guten Arbeits- und Umweltbe-
dingungen geniigend Nachwuchs.
Bleibt der aus, gibt es bald nieman-
den mehr, der die Raumschiffe zu-
sammenschweifit. Vor einem analo-
gen Problem sitzt man, wenn alle
Rohstoffe auf dem Planeten aufge-
braucht sind. Forschung und Entwick-
lung optimieren bei richtigem Einsatz
alle Faktoren und erhdhen
beispielsweise die Rohstoffausbeute.
Das gesamte Management ist so
komplex, dass der Computergegner
Deep Jones in diesem Betriebsmodus
passen muss - so lautete zumindest
die Begriindung der Programmierer
von More.Gore Software fir sein
Fehlen. Dem Spieler bleibt somit
nichts anderes iibrig, als sich entwe-
der mit einem Solospiel zu begnii-
gen oder ein paar Freunde zu fin-
den, die einen langen Atem fiir die
nun wesentlich zeitaufwindigeren
Partien mitbringen. Gliicklicherweise
darf man jederzeit den aktuellen
Spielstand auf einer Diskette zwi-
schenspeichern.

Abrechnung

Méchte man nicht bis zum bitteren
Ende durchspielen, begrenzt man ein-
fach fiir den priiferierten Spielmodus
die Rundenanzahl. Das Strategiespiel
kiirt dann denjenigen zum Gewinner,
der nach Ablauf der Spielzeit die meis-
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ten Punkte ergattern konnte. Sie er-
geben sich im Wesentlichen aus den
eroberten Planeten und der Grofle
der eigenen Raumschiffflotte. Ein mit-
gelieferter, so genannter Log-Viewer
hilft bei einer grafischen Auswertung
des Spielverlaufs. Umfangreiche Ein-
filhrungs- oder Endsequenzen sucht
man leider vergeblich.

ereignisse aufkommende Langewei-
le. Letztere taucht jedoch zwischen
den Runden auf. Dann ist namlich
das grofle Warten angesagt, wenn
der Computer auf der hiibschen Ster-
nenkarte jedes einzelne Schiff an
seine neue Position bewegt. Mit an-
dauerndem Spiel nerven zunehmend
der langsame Bildaufbau und die

Hier wird gerade eine Welt erobert.

Tipp

Wer nicht auf Anhieb geniigend
Freunde fiir eine Partie Advanced
Space Battle findet oder diese nicht
genug Zeit am Stiick aufbringen kon-
nen, fiir den empfiehlt sich ein Spiel
iiber das Internet. Da das Strategie-
spiel rundenbasiert arbeitet, kann
man zwischen den Parteien
beispielsweise VICE-Snapshots austau-
schen.

Meinung

,Advanced Space Battle” hinterlisst
gemischte Gefiihle. Der Classic-Mo-
dus spielt sich recht unkompliziert
und rasant. Das Ganze fiihlt sich ein
klein wenig wie eine Runde ,Mensch
irgere dich nicht” im Weltraum an.
Neben den Planetenwanderungen
verhindern auch die anderen Zufalls-
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ebenfalls recht langen Bedenkzeiten
von Deep Jones. Nicht viel besser
geht ein anderer Programmteil zu
Werke, der extrem triige die Auswir-
kungen der Spielziige durchkaut.
Hier wiire eine Beschleunigungs-
funktion oder eine Art Schnellvorlauf
wiinschenswert gewesen.

Bei der Eingabe der Spielziige hat
man die Wahl, entweder auf der hiib-
schen, grafischen Spielkarte seine
Kommandos mit der Maus zusam-
menzuklicken oder in einem Text-
bildschirm die entsprechenden Ein-
gaben iiber die Tastatur loszuwer-
den. Alleine aus Bequemlichkeit wird
man jedoch schnell auf die zuletzt
genannte Maglichkeit zuriickgreifen.
Sie geht nicht nur wesentlich schnel-
ler von der Hand, sondern versteckt
auch alle Kommandos vor den neu-
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Dos Ressourcenmanagement des Advanced-Modus hat den Charme iner Excel-Tabelle.

gierigen Blicken der herumsitzenden
Mitspieler. Nur so bleibt geheim, wie
viele Einheiten man zu welchem Pla-
neten schickt. Leider hat diese Form
der Eingabe den Charme einer Ex-
cel-Tabelle. Gleiches gilt im vollen
Umfang fiir den Advanced-Modus.
Hier erscheinen auf dem Bildschirm
viele verwirrende Zahlenkolonnen,
deren wahre Bedeutung nur das
Handbuch enthiillt. Fiir den Spieler
wird dabei nicht direkt ersichilich,
welche Auswirkungen ein gedrehtes
Rédchen nach sich zieht. Mit kleinen
Grafiken hitte man hier einfach Ab-
hilfe schaffen kdnnen - schon die al-
ten Klassiker ,Fugger” und , Kaiser”
zeigten, wie es besser geht.

Deep Jones eignet sich als Compu-
tergegner fiir eine schnelle Ubungs-
partie oder als Trainingspartner fir
Einsteiger. Fir Letztere disqualifi-
ziert er sich jedoch eigentlich gleich
wieder, da der Schwierigkeitsgrad in
der aktuellen Version viel zu hoch
geschraubt wurde. Der kostenlose
Vater ,Space Baitle Deluxe” schien
hier noch ausgewogener zu sein.
Laut Handbuch erhiilt Deep Jones in
der kommerziellen Ausgabe ein paar
unfaire Vorteile. So startet er
beispielsweise mit einer grofieren
Schiffsflotte als sein menschliches
Gegeniiber. Hierdurch werden Ein-
steiger schon nach ein paar Runden
schlichtweg iiberrannt und unnitig

unter Druck gesetzt. Hitte man ein-
fach dem Spieler die Vorgabe dieses
Startwerts iiberlassen, wiiren sogar
unterschiedliche Schwierigkeitsgrade
moglich gewesen (wie zum Beispiel
50, 100 oder 150 Raumschiffe).

Fazit

Der Classic-Modus macht in der Grup-
pe viel SpaB und sorgt auch alleine
fiir ein ,,Nur noch mal eben kurz eine
Runde”-Gefiihl. Die Neuerungen ge-
geniiber dem Public-Domain-Vorgiin-
ger sind spielerisch sinnvoll und nicht
nur grafisches Beiwerk. Um die lan-
gen Wartezeiten zu verkiirzen, sollte
man Advanced Space Baitle jedoch
besser in einem Emulator mit Be-
schleunigungsfunktion starten.

Die guten Ansiitze im Advanced-Mo-
dus verstecken sich hinter recht hiiss-
lichen und teilweise auch verwirren-
den Textschirmen. Wer sich davon
nicht abschrecken liisst, bekommt ein
recht umfangreiches und komplexes
Ressourcenmanagement geboten,
das jedoch aus eben diesem Grund
nicht mehr fiir eine schnelle Mehr-
spielerpartie zwischendurch taugt.
Wer nun mit dem Kauf von Advan-
ced Space Battle liebdugelt, sollte
zuniichst einen Blick auf das kosten-
lose Space Battle Deluxe werfen. So-
fern Letzteres gefiillt, darf man
schon fast blind zum Bestellformu-
lar greifen.
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Infos

[17 http://www.protovision-online.de
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Homepage und Bestellméglichkeit von Advanced Space Battle.

[2] http://www.protovision-previews.de
Downloadaglichkeit von Space Battle Deluxe.

Dieser Artikel wird unter der GNU Free Documentation License,
http://www.gnu.org/licenses/fdl.html, versffentlicht und kann frei kopiert
werden, solange die Nennung des Autors und der Internetquelle
(http://www.tim-schuermann.de) erhalten bleibt.

Advanced Space Battle



