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Spellforce 3: Soul Harvest
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Auch die titanischen Einheiten sind wieder dabei: Bei den Dunkelelfen kommt diese monstrése Mischung aus Spinne, Krabbe und Zecke zum Ein-
satz, die Horden »kleiner« Spinnen ausspuckt. Ein Fest fiir Arachnophobiker!

Die groBte Erweiterung seit Warcraft 3: Frozen Throne! Mit ihrem
Standalone-Addon Soul Harvest bringen Grimlore Games nicht nur
zwei vollig unterschiedliche Volker ins Spiel, sondern auch eine starke,
lange Kampagne. Und diesmal ohne Bug-Katastrophe. von martin beppe
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fr Unang Als Ende 2017 die Rollenspiel-Echtzeitstrate-

gie-Hoffnung Spellforce 3 von Grimlore
Games erscheint, ist sie von heftigen Bugs
geplagt. Vor allem Story-Blocker torpedieren
die Kampagne. Erst mit zahllosen Patches
wird das Epos verniinftig spielbar, bei unse-
rem Nachtest im Mai 2018 konnten wir aber
weitgehend Entwarnung geben.

Mit diesen Erinnerungen im Hinterkopf
werfen wir uns also in die Testversion der
umfangreichen Erweiterung Spellforce 3:
Soul Harvest. Anfangs mit einem bléden Ge-
fuhl, weil wir automatisch jederzeit mit ahn-

\ T, lichen Fehlern rechnen. Wie bei einem Auto,
£\ 7 das nach einem heftigen Motorschaden aus

T S \\ der Werkstatt kommt, sodass wir erst mal
e i\ \‘/ ibervorsichtig Probe fahren. Doch nach den

Hier dengeln Meteoriten in eine Feindgruppe, zum Gliick hat das Spiel kein Friendly Fire. ersten Kampagnen-Kilometern geben wir

44 Der Name des Zwergenfiihrers Arakys kommt euch irgendwie bekannt vor? GameStar 07/2019



Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Ich gehore zu den Serienfans, die Spellforce 3
mit dem verbuggten Release heftig ent-
tauscht hat! So heftig, dass ich das Haupt-
programm seinerzeit nach rund zehn Spiel-
stunden beiseitegelegt und seitdem nicht
wieder angefasst habe. Bis jetzt, denn Soul
Harvest ist genau das Addon geworden,
das Spellforce 3 gebraucht hat,um Men-
schen wie mich zuriickzugewinnen. Als Be-
sitzer des Hauptprogramms bekomme ich
flir schlanke 15 Euro ein unfassbar umfang-
reiches Erweiterungspaket, das mich eben
nicht nur mit einer Fiille an neuen und vor
allem liebevoll designten Inhalten versorgt,
sondern vor allem auch Lust weckt, die Ent-
tauschung von damals ad acta zu legen
und Spellforce 3 als Ganzem eine neue
Chance zu geben. Nein, Soul Harvest ent-
schuldigt nicht, was seinerzeit beim Haupt-
programm passiert ist. Aber es ist eine
mehr als gelungene Rehabilitierung!

richtig Gas — denn Soul Harvest macht keine
Mucken, sondern fahrt sich klasse!

Zwei Volker, viele Rassisten

Das allein lauffahige Addon spielt wiederim
Fantasyreich Eo, rund zwei Jahre nach den
Ereignissen des Hauptspiels. Ihr iibernehmt
die Rolle eines in Ungnade gefallenen Offi-
ziers, der seine komplette Einheit verloren
hat, als er ein Grenzdorf schiitzen sollte.
Doch er kann sich an nichts erinnern — war
es wirklich seine Schuld? Umso {iberrasch-
terist euer Alter Ego, als die Konigin zur Pri-
vataudienz bittet: Ihr sollt neuer General der
Wolfsgarde werden, der diskreten Task Force
aus Menschen, Orks und Elfen.

Denn der Reinheitskrieg ist zwar offiziell
beendet, doch im Untergrund rumort es er-
neut. Und zwar im wahrsten Sinne des Wor-
tes: Zwergenfiihrer Arakys will sein Volk wie-
der zu alter Starke zurlickfiihren. In der un-
terirdischen Zwergenfestung von Windholme
wettert er gegen die verweichlichten »Kie-
selfresser«, die an der Oberflache leben und
sich mit Menschen, ja sogar Elfen einlassen!
Gleichzeitig draut weiteres Unheil: Religios-
fanatische Dunkelelfen tiberfallen friedliche
Siedlungen, ihre Bewohner bleiben als see-
lenlose Hillen zuriick.

Das Addon nimmt zwar gelegentlich Be-
zug auf die Ereignisse im Hauptspiel Spell-
force 3, etwa die Blutbrand-Seuche, die da-
mals weite Teile der Bevélkerung dahin-
gerafft hat. Aber auch ohne Story-Vorkennt-
nisse kommt ihr mit Soul Harvest gut klar.
Fiir eine Erweiterung nicht selbstverstdnd-
lich: Wie im Hauptprogramm sind die Spre-
cher hervorragend besetzt und die Dialoge
kommen auf den Punkt. Wenn ihr mehr Hin-
tergriinde tiber Charaktere und Geschehnis-
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Alle Volker (auch die bisherigen drei) haben jetzt Lufteinheiten. In dieser Mission bekampfen wir
mit Greifen und Plagekafern Pilze, die einen giftigen Nebel ausstolRen. Fiir Bodentruppen tédlich!

Hassprediger Arakys will die Zwerge wieder stark machen - und ihre Frauen zu Gebdarmaschinen
degradieren. Hat sich da etwa eine politische Botschaft ins Spiel verlaufen?

Das Skill-Rad ist geblieben, die neue Skill-Leiste ldsst sich auch auf einen zweiten Satz umschalten -
trotzdem sind es immer noch zu wenig Slots fiir die vielen Fertigkeiten eures Heldenquartetts.

Und die Bugs?

Die gute Nachricht: Soul Harvest ist kein Bug-Desaster wie das Hauptspiel vor anderthalb Jah-
ren, wir haben keine Kampagnen-Blocker mehr erlebt. Nur eine Nebenmission wurde erst als
erfiillt gewertet, als wir den Spielstand neu geladen haben, ansonsten hatten wir auch bei
den Nebenaufgaben keine Probleme. Argerlich sind wieder die hdufigen Tippfehler und engli-
schen Textreste in der deutschen Version - aber die diirften leicht zu beheben sein.

Logisch — der Wiistenplanet aus den »Dune«-Romanen hei8t Arrakis. 45
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Was ist noch neu?

Wichtig: Das Addon dndert nichts an der
Kampagne von Spellforce 3. Die folgenden
Neuerungen beziehen sich also nur auf
Soul Harvest und den Multiplayer-Teil (sie-
he Kasten). Fuir das Addon selbst wurde die
Kl verbessert - das haben wir unter ande-
rem daran gemerkt, dass sich KI-Angreifer
auch mal zuriickziehen, wenn sie zu hohe
Verluste erleiden. Allerdings kam es immer
wieder mal vor, dass eine einzelne Einheit
quer durch unsere Basen gestiirmt ist, und
zwar immer auf demselben Weg mit dem-
selben todlichen Ausgang. Das ist aber
eher lustig als nervig, unterm Strich spielt
der KI-Gegner echt ordentlich.

Zwei Dinge wurden vereinfacht: Sektoren
haben jetzt einen globalen Ressourcen-
Pool, in den alle Rohstoffe in Echtzeit flie-
Ben; den Transportkarrenkutschern wurde
gekiindigt. Ihr misst auch keine Arbeiter
mehr zu den Géttersteinen schicken, um
die Wiederbelebungsladungen fiir eure
Helden aufzufrischen, denn die fiillen sich
jetzt langsam automatisch. Auren miisst
ihr jetzt aktivieren, und beim Blocken redu-
zieren eure Helden den eingehenden Scha-
den nicht mehr ganz, sondern lediglich
prozentual. Es gibt insgesamt weniger Re-
sistenzen, aber mehr Gegnerkategorien, ge-
gen die ihr spezielle Waffenboni einsetzen
konnt — etwa gegen Untote oder Feuerein-
heiten. Fair: Wer Spellforce 3 hat, bekommt
Soul Harvest fiir rund 15 statt fiir 25 Euro.
Und das ist bei diesem dicken Addon-Bro-
cken ein starkes Preis-Leistungs-Verhaltnis!

se erfahren wollt, gibt es fast immer zusatz-
liche Multiple-Choice-Fragen dazu. Ebenfalls
schon: Gelegentlich reden eure Begleiter
miteinander, vor allem bei langeren Mar-
schen sorgt das fiir Abwechslung.

Begleiter-Basteln
Ihr bekommt es also mit Zwergen und Dun-
kelelfen zu tun, spielt beide Fraktionen aber
auch selbst: Bei den Zwergen tretet ihr bei-
spielsweise gegen den Hassprediger Arakys
an und unterstiitzt den Widerstand gegen
seine Allmachtsphantasien. Auf Seite der
Dunkelelfen jagt ihr eine geheimnisvolle
maskierte Frau, die im Auftrag des »Gott des
Lichts« die namensgebende Seelen-Ernte
einfdahrt. Wie im Hauptprogramm kénnt ihr
bei Rollenspielabschnitten und auf den Stra-
tegiekarten bis zu vier Helden mitnehmen.
Euer frisch selbstgebauter Charakter ist da-
bei immer gesetzt (ihr kdnnt keine Figur aus
dem Hauptspiel importieren), dazu kommt
je nach Auftrag eine weitere feste Figur, bei
einem Dunkelelfen-Einsatz zum Beispiel der
diistere Damonologe Raith, bei den Zwergen
die resolute Nahkampferin Rerah.

Die Uibrigen Slots fillt ihr mit Charakteren,
die ihrim Spielverlauf kennenlernt (anfangs

Die Dunkelelfen-Einheit »Nors Bote« kann Gefallene voriibergehend wiederbeleben.

etwa die elfische Lichtmagierin Yria, die Ve-
teranen bereits aus dem Hauptspiel ken-
nen). Alternativ baut ihr euch im Hauptmeni
Séldner zusammen, die ihr dann in der Kam-
pagne anwerben kdnnt. Falls ihr dazu keine
Lust habt, findet ihrim Spiel trotzdem Séld-
ner, die dann allerdings keinen Namen tra-
gen und mit vorgegebenen Startwerten los-
legen.

Zweiklassengesellschaft
Zwei Skill-Bdume sind neu dabei: Druiden-
tum und Damonologie. AuBerdem kénnt ihr
jetzt zwei Skillungen kombinieren. So greift
ihr nicht nur auf deren jeweilige Fahigkeiten
zu, sondern auch auf einen besonders defti-
gen Synergieeffekt. Wir haben zum Beispiel
mit einem Elementarmagier-Druiden ge-
spielt, der als Kombofahigkeit heftige Mete-
oritenschauer ausldsen kann.

Anderes Beispiel: Unser Dunkelelfen-Be-
gleiter Raith beherrscht neben seinem

+Findet Mondsilber fiir Kerga

Hier greifen wir mit einer Armee aus Axtschwingern, Armbrustschiitzen und Feuergolems an, die alle liber einen Defensiv-Skill verfiigen.

46 Dreht mal in den Optionen die Musik ab: Dafiir gibt’s ein nettes Achievement.

GameStar 07/2019



Martin Deppe
@GameStar_de

Was fiir ein Addon! Anders als bei typischen
Sparflamme-DLCs bekomme ich hier eine
Erweiterung alter Schule, mit richtig viel In-
halt zum fairen Preis. Zwerge und Dun-
kelelfen spielen sich vollig unterschiedlich,
fihlen sich anders an. Auch die kleineren
Truppentypen haben Spezialfahigkeiten
drauf und dhneln sich nicht mehr so stark -
sowas mag ich. Allerdings hatte ich mir bei
der Skill-Steuerung der Helden eine bessere
Losung gewdlinscht: Die Skill-Leiste erlaubt
mir zwar Zugriff auf zwolf Skills (sogar auf
24, wenn ich sie umschalte), aber das sind
pro Held am Ende des Tages immer noch
nur drei (beziehungsweise sechs) - und das
Umschalten ist echt umstandlich. Dafiir ist
das Helden- und Soldnerverbessern an-
sonsten wieder echt motivierend, zumal ich
mit den neuen Skill-Baumen jetzt mehr
Maoglichkeiten habe. Die lange, schon ab-
wechslungsreiche Kampagne kombiniert
Party-Abschnitte und Echtzeitschlachten zu
einem runden Gesamtbild, angetrieben
durch eine erneut richtig spannende Story
- die durchaus Beziige zu unserer eigenen
Welt herstellt. Zum Schluss noch ein dickes
Extralob an die Sprecher: Ihr habt einen
verflixt guten Job gemacht!

Hauptfach Damonologie auch Nekromantie,
sein Kombiskill ruft einen Leichengolem her-
bei, der kurzzeitig an unserer Seite mit-
kampft. Diese Synergieeffekte bekommt ihr
aber erst nach ein paar Levels, sie lassen
sich dann sogar noch verbessern. Im Multi-
player sind sie jedoch nicht dabei — da wa-
ren sie wohl zu stark. Ein sehr schones Bei-
spiel fiir die Verbindung aus Rollen- und
Strategiespiel ist tibrigens der Druiden-Skill
»Atem der Natur«: Damit konnen wir namlich
kleine Waldgebiete auf der Map wiederauf-
forsten, um den Holznachschub zu sichern.

Selbstzielender Wirkungsbereich |
Elementare Magie | Naturmagie

1ame 8358880

Das Skill-System ist zwar gut und gibt uns
viele taktische Moglichkeiten, doch ein gro-
Ber Kritikpunkt am Hauptspiel war das Inter-
face fiir die vier Helden. Denn jeder Charak-
ter konnte nur bis zu magere drei Skills in
Slots legen, um im Ernstfall schnell darauf
zuzugreifen. Weitere Fahigkeiten musste
man umstdndlich aus dem Skill-Baum pflu-
cken oder iber Umschalt-Slots auslosen.
Das ist jetzt etwas besser gelost, aber im-
mer noch nicht richtig gut: Denn es gibt nun
eine Skill-Leiste fiir alle Helden, die zwolf
belegbare Slots hat.

Die Leiste wird im Interface entweder
oben oder unten (ldsst sich Optionsmenti
einstellen) eingeblendet. Per Zirkumflex-Tas-
te kdnnt ihr auf eine weitere Sekundarleiste
mit ebenfalls zwdlf Slots umschalten (oder
Shift gedriickt halten, um die Zweitleiste so
lange einzublenden). Das ist zwar besser als
im Hauptspiel, aber es bleiben eben immer
noch viele Skills tibrig, die ihr nicht in der
Leiste unterbringt. Das bewahrte Skill-Rad
ist wieder mit dabei, per Alt-Taste kénnt ihr
das Geschehen verlangsamen oder optional
ganz anhalten, um stressfrei Skills heraus-
zupicken — aber eben nur diejenigen, die ihr
in die Slot-Leiste gestopft habt.

& Néchster
‘¥ Meteorit

¥} Selbstzielender Wirkungsbereich |

Ruft einen Regen brenneder Felsen vom _ #f Elementare Magie | Naturmagie

Himmel herab, die zufallige Stellen in
Eurer Nahe treffen und hohen Schaden bresn

Ruft einen langer anhaltenden Regen
eder Felsen vom Himmel herab, die
zufsliige Stellen In Eurer Nahe treffen und
hohen Schaden zufiigen.
okl
33 FP
Intelligenz ¢

afft 10 Geschossle), die sich bis zu
/on Zauberwirker wegbewegen

Helden haben jetzt zwei Skill-Baume. Der ausbaubare Meteoritenschauer ist hier der Synergie-Skill.
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Die Dunkelelfen nutzen die blaulichen Seelen der Gefallenen als Eilte-Rohstoff.

Klein, aber holla

Eine andere Schwédche des Hauptspiels be-
seitigt Soul Harvest allerdings prima: Im Ge-
gensatz zu den bisherigen drei Vélkern Men-
schen, Elfen und Orks mit ihren funktional
arg dhnlichen Einheiten spielen sich die
Newcomer Zwerge und Dunkelelfen sehr un-
terschiedlich. Die Zwerge sind robuster und
defensiver, das geht schon bei den einfa-
chen Truppen los: Armbrustschiitzen und
Axtschwinger zum Beispiel bekommen nach
einem Upgrade (ja, auch einfache Einheiten
haben jetzt eine Sonderféhigkeit) einen De-
fensiv-Skill, mit dem sie zwar unbeweglich
werden, aber mehr Schaden aushalten be-
ziehungsweise anrichten.

Die Schiitzen schleudern auBerdem zu-
satzlich Gegner weg. Auch die zwergische
Elite-Einheit Feuergolem wird per Upgrade
sozusagen zum stationdren Geschiitz.
Selbst beim Vorriicken gegen feindliche Sek-
toren sind wirimmer wieder in die Verteidi-
gungshaltung gegangen, um die Gegenan-
griffe moglichst unbeschadet zu {iberstehen.
Nattirlich gibt’s auch offensivere Einheiten,
etwa den Flammenwerfer-Pyromanten oder
die Nahkampfberserker.

Zwerge diirfen in eigenen Sektoren aufier-
dem Tunnelzugdange bauen, die genau wie
die vorgegeben platzierten Gottersteine
funktionieren: Wir kénnen Helden und Trup-
pen in Echtzeit zwischen zwei Tunnelgeb&u-
den verschieben. Dadurch spielen sich die
defensiven Kerle dann doch etwas bewegli-
cher, iberméchtig ist der Tunnelbau aber
nicht. Als Ressource fiir ihre Elitetruppen
verwenden die Zwerge {ibrigens Mondstein,
ganz klassisch abgebaut in Mondsilbermi-
nen und in entsprechenden Schmelzen ver-
arbeitet, also wie das Eisen auch.

Seelen-Recycling

Ganz anders die Dunkelelfen: Die gewinnen
ihre Elite-Ressource »Echo« aus den Seelen
gefallener Einheiten. Dazu baut ihr einen
Seelenturm, der nach Fertigstellung einen
schwebenden Sensenmann namens Schnit-
ter bekommt. Den schickt ihr zu Schlachtfel-
dern, wo gefallene Einheiten leuchtende

Speliforce 2 (2006) hat sogar drei Addons - das letzte, Demons of the Past, erschien acht Jahre (!) spater. 47



s. Hier, um uns
en nicht mit euch

Die Dialoge bieten je nach Antwort unterschiedliche Folgen - insgesamt sind die Auswirkungen
aber unwichtig. Interessanter sind die Hintergrundinformationen, die wir oft sammeln.

Nach jedem erledigten Auftrag kdnnen wir zur Kénigin zuriick, um Belohnungen und die nachs-
ten Hauptmissionen einzusammeln.

Die Kl geht liberwiegend in Ordnung. Bei heftigen Verlusten wie hier an unserem wortwortli-
chen Briickenkopf zieht sie sich oft zurtick.

Multiplayer ohne Addon — so geht’s

Wer Spellforce 3 hat, aber kein Soul Harvest, bekommt automatisch eine kostenlose Multi-
player-App in seiner Steam-Bibliothek angeboten. Mit dieser App kénnt ihr gegen Addon-Be-
sitzer spielen. Dann stehen euch zwar auch nur die bisherigen drei Volker zur Wahl, aber die
bekommen dann zum Beispiel Flugeinheiten, und ihr habt das Addon-Interface mit der neuen
Skill-Leiste. Zwerge und Dunkelelfen konnt ihr ohne Soul Harvest aber nicht spielen, logisch.

48 Die urspriinglichen Spellforce-Entwickler hieRen Phenomic, spater EA Phenomic.

Flammchen hinterlassen haben. Diese See-
len sammelt der Schnitter langsam, aber au-
tomatisch ein, im hohen Bogen sausen sie
zum Seelenturm und erhéhen euren Echo-
Kontostand. Bei grofieren Seelenmengen
konnt ihr auch den Skill »Schnelle Ernte«
anwerfen, dann schickt der Schnitter bis zu
zehn Seelen gleichzeitig gen Turm, muss da-
nach aber einen Cooldown abwarten. Ihr
kénnt aber auch eigene Einheiten zum See-
lenturm schicken und opfern.

Diese Art der Ressourcengewinnung ist
zwar cool anzuschauen, aber natiirlich auf-
wandiger zu handhaben, weil ihr ja fast alle
Seelen von Hand einsammeln misst. Beim
Test haben wir unsere Schnitter gern nah bei
Abwehrstellungen platziert und auf viele
(feindliche!) Gefallene gehofft, allerdings ist
der Schnitter sehr verwundbar. Alternativ
schickt ihr eine schwebende Kampfeinheit
namens »Nors Bote« an die Front — denn der
ldsst Gefallene als Skelettkrieger voriiberge-
hend auferstehen, die dann mit Bihandern
auf Gegner eindreschen.

Fliegeralarm!

Beide neuen Fraktionen bekommen zudem
Luftunterstiitzung. Die Zwerge setzen Luft-
schiff-Truppentransporter ein sowie Ballons
mit einem Armbrust-Bordschiitzen, die nach
einem Upgrade mit nach unten gerichteten
Flammenwerfern Gegnern auf dem Boden
einheizen. Die Dunkelelfen bekommen eine
Luftwaffe aus iiberdimensionierten Kéfern,
die aus der Distanz auf die Feinde feuern.
Unsere Befiirchtung, dass zu schnelle und
mdchtige Flugeinheiten das Balancing kip-
pen kdnnten, hat sich zum Gliick nicht be-
wahrheitet. Denn die Flieger sind nicht tiber-
médchtig und fuigen sich gut in das Schere-
Stein-Papier-Prinzip ein, schon mit wenigen
Armbrustschiitzen kénnen die Zwerge eine
komplette Staffel Kafer-Tiefflieger knacken.
Es kommt also wieder auf eine ausgewoge-
ne Truppenmischung an — prima!

Damit die drei Ur-Volker aus Spellforce 3
fliegerisch nicht in die R6hre gucken, be-
kommen sie mit dem Addon ebenfalls nach-
traglich Lufteinheiten spendiert, bei den
Menschen flattern zum Beispiel Greife. Was
sich sonst noch am Hauptspiel dndert, er-
fahrt ihr gleich auch noch.

20 Stunden Kampagne

Das Kernstiick von Soul Harvest, die Kampa-
gne, kann das hohe Niveau des Hauptspiels
gut halten. Je nach Spielweise, Schwierig-
keitsgrad und Nebenmissionsfreudigkeit
diirftet ihr hier locker 15 bis 20 Stunden be-
schéftigt sein. Ihr durchforstet mit eurer Par-
ty zum Beispiel eindrucksvolle Zwergenkata-
komben nach Schétzen und Waffen fiir den
Widerstand und findet nebenbei einen Lie-
besbrief des Zwergen-Demagogen Arakys —
ausgerechnet an eine Elfin! Also bitte! |hr
befreit in Strategieeinsdtzen ein Steppen-
dorfvon Sporenpilznebeln und Banditen.
Oder ihr bekdmpft Dunkelelfen in einem
diisteren Sumpf, der mit seinen leuchten-
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Soul Harvest punktet mit starken Effekten. In dieser Skirmish-Schlacht gegen die Kl setzt ein neutraler Infernogolem die Palmenidylle in Brand.

den, schwebenden Quallenviechern und der
illuminierten Flora an die Zangarmarschen
aus World of Warcraft: Burning Crusade erin-
nert. Klasse: Viele Maps haben wieder rea-
listische Hohenstufen, Briicken, Klippen und
so weiter, die sich abemals taktisch clever
von euch nutzen lassen.

Die Strategie-Karten sind wie bisherin
Sektoren aufgeteilt, die ihr erobern und aus-
bauen koénnt. Der spannende Kampf um je-
des Gebiet ist wieder kriegsentscheidend,
da nicht jedes Gebiet alle Ressourcen birgt
— die Zwerge brauchen fiir ihre starkeren
Truppen also unbedingt einen Sektor mit
Mondsteinvorkommen. Bei Handlern, als
Questbelohnung und gelegentlich als Beute
findet ihr Blaupausen, die bei Strategieein-
sdtzen die Bau- und Einheitenkosten sen-
ken. Gebdude-Upgrades und somit neue
Truppentypen schaltet ihr jedoch ganz klas-
sisch durch euren Kampagnenfortschritt frei.
Das motiviert zusatzlich zur starken Story.
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Die Zwergenballons haben einen Bordschiitzen sowie abwarts gerichtete Flammenwerfer.

Wo sind die Schweine?

Im Multiplayer-Bereich gibt’s jetzt drei neue
Maps, also insgesamt zehn, und der coole
Koop-Modus fiir die Kampagne ldsst sich
nun zu dritt spielen. Wie gehabt tibernimmt
der »Gastgeber« dann die Rolle der Hauptfi-
gur, er legt auch fest, was seine Kumpels al-
les anstellen diirfen — Truppen ausheben,
Truppen steuern, Wirtschaft, Heldensteue-
rung. Das spielt sich beides sehr fluffig, und
die witzigen Einheitenkommentare tragen
viel zur dichten Fantasy-Atmosphdre bei. Da
kommt unser gefallener Zwergenheld rund-
erneuert aus dem Gotterstein und ruft em-
p&rt »Wo sind sie? Wo sind die Schweine,
die mich umgebracht haben!?«

Der bisherige Leveleditor aus Spellforce 3
ist bei Soul Harvest auch mit dabei, soll aber
spdter noch besser ans neue Addon ange-
passt werden. Damit ldsst sich das Addon
ebenfalls modden, allerdings ist der Editor
sehr komplex und kompliziert, darum gibt’s

auch vergleichsweise wenige Mods bisher.
Das kann sich aber bald andern, wenn mehr
Menschen Soul Harvest spielen. %

SPELLFORCE 3

SOUL HARVEST
SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 53570 / AMD FX-6350
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7850
6 GB RAM, 15 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

& detaillierter, realistischer Stil &3 schone, abwechslungsreiche
Schauplatze &3 glaubwiirdige Hohenverhéltnisse
&5 saugute Sprecher & gelegentlich uniibersichtlich

| SPIELDESIGN ____ JCJIGUDIGI0

&5 gute Kombination aus RPG und RTS &3 vielfaltiges Missions-
design &2 Ausbau motiviert &2 Truppen haben mehr Fahigkeiten
& immer noch umsténdliche Skill-Steuerung

BALANCE GOODD

E5 interessante Skill-Kombos &3 vier Schwierigkeitsgrade
&5 neue Volker spielen sich unterschiedlich & vor allem anfangs
viel nutzlose Beute & teils stark schwankender Schwierigkeitsgrad

ATMOSPHARE/STORY [OCIGCIDK A IOk

&= neue Kampagne mit spannender Story &2 iiberraschende
Wendungen EZ gute Dialoge €3 interessante Charaktere
& Entscheidungen wirken sich kaum aus

LumiaNG _ JGJDGIO 0

&5 15 bis 20 Stunden lange Kampagne &3 liebevoll designte Neben-
quests &3 Kampagnen-Koop fiir drei Spieler &= drei neue, groBe
Multiplayer-Maps &5 zwei neue Volker, zwei neue Talentbaume

FAZIT

Starkes, umfangreiches Standalone-
Addon alter Schule mit langer
Kampagne, zwei coolen Vélkern —
und ohne Bug-Katastrophen.

Core 7 4790 / AMD FX-8350
Geforce GTX 970 / Radeon R9 290
8GB RAM, 15 GB Festplatte

Phenomic wurde iibrigens von Volker Wertich aus der Taufe gehoben. Man kennt ihn auch als den Siedler-Papa. 49



