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Nach einer echt langen Durststre-
cke und nach einem enttauschen-
den Warcraft 3: Reforged nahert
sich ein RTS-Hoffnungsschimmer
ausgerechnet aus Deutschland.

Von Maurice Weber

Iron Harvest ist eigentlich ein Company of
Heroes plus Dieselpunk, aber ich musste
beim Spielen der Kampagne vor allem an
Blizzard denken: Und zwar mit einem la-
chenden und einem weinenden Auge. La-
chend, weil es einfach klasse war, endlich
mal wieder eine RTS-Kampagne zu erleben,
in die offensichtlich die gleiche Liebe ge-
flossen ist, die Blizzard friiher in seine Sto-
ry-Feldziige steckte. Und weinend, weil Bliz-
zard das eben schon lange nicht mehr getan
hat — seit Starcraft 2 nicht mehr.

Blizzard hat sich mit Warcraft 3: Reforged
einfach darauf ausgeruht, dass ihre uralten
Kampagnen schon immer noch toll sind.
Groflere Verbesserungen haben sie zwar

Echtzeitstrategie fiir Story-Fans

Iron Harvest macht enorm viel richtig, an
dem seit Jahren die meisten Echtzeitstrate-
giespiele gescheitert sind. Allem voran
nimmt es sich Zeit fiir seine Charaktere und
seine Geschichte. Unsere erste Protagonis-
tin Anna lernen wir nicht in einer epischen
Schlacht kennen, sondern als Kind bei einer
Schneeballschlacht — in der die Dorfjungs
sie nicht mitmachen lassen wollen. Unsere
erste Mission ist es also, die Luimmel or-
dentlich einzuseifen. Was nicht nur ein
enorm charmanter Start ist, sondern auch
ein cleverer Weg, uns Schritt fiir Schritt mit
Iron Harvests wichtigsten Spielmechaniken
vertraut zu machen: Anna kriegt die zahlen-
mafig liberlegenen Jungs nur dran, wenn
sie von Deckung zu Deckung huscht und sie
aus lber die Flanke beharkt, genau wie wir
es spater auf dem Feld tun miissen. Danach
bringt ihr groer Bruder ihr das Schiefien
bei — und wir lernen, Truppen im Gebiisch
zu verstecken und Spezialfdhigkeiten zu
nutzen. Das alles ist so harmlos, dass selbst
Strategieneulinge in aller Ruhe die Grundla-
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Fiktiv und doch irgendwie real

Erst nach diesen Momenten holt uns die Re-
alitat des Krieges ein. Dieser Prolog von Iron
Harvest spielt kurz vor einer alternativen
Version des ersten Weltkriegs. Der wird hier
mit Mechs ausgefochten und findet zwi-
schen fiktiven Konterparts der realen Natio-
nen statt: Anna stammt aus dem polnischen
Polania, das zwischen die Fronten des sdch-
sischen Imperiums und des Zarentums Rus-
viet gerdt. Das Szenario ist nicht nur ange-
nehm originell neben all den klassischen
Weltkriegsspielen, Iron Harvest setzt es
auch noch richtig stimmig in Szene. Zum
Beispiel mit Kriegsaufnahmen in Schwarz-
Weif}, die aussehen wie echte aus unserer
Welt — nur eben mit Mechs drin. Nach der
Einleitung geht die Story dann nach dem
Ende des Kriegs mit einer erwachsenen
Anna weiter. Obwohl eigentlich Waffenstill-
stand herrschen soll, tauchen pl6tzlich Rus-
viet-Truppen in ihrem Dorf auf. Also greift sie
doch wieder zum Gewehr und schliefit sich
dem Widerstand an. Mehr will ich euch auch
nicht verraten, das ist nur die Ausgangslage
zu Beginn der zweiten Mission.

gen lernen kénnen. Aber als Genreveteran,
dem niemand mehr erkldren muss, wie man
Truppen bewegt und Fahigkeiten einsetzt,
wurde mir trotzdem nicht langweilig, weil
das so ein origineller Story-Einstieg ist. Und
das schaffen echt nur wenige Tutorials.

versprochen, dann aber doch unter den
Tisch fallen lassen. Das sorgte fiir viel Kritik.
Kollege Peter nannte Warcraft 3: Reforged
sogar Blizzards Bankrotterklarung. Wenn ihr
deswegen wie ich immer noch ein wenig
murrisch seid, konnte Iron Harvest genau
die richtige Aufheiterung werden. Ich habe
die ersten fiinf Missionen der Kampagne in
der Beta bereits gespielt und war sehr ange-

tan. Nach meinem ersten Eindruck hat
Iron Harvest damit sogar gute
Chancen, irgendwann auch
in unserer Liste mit den
besten Echtzeitstrate-
giespielen aller Zei-
ten zu landen.

Im fertigen Spiel werden euch die drei &Y
Kampagnen alle drei Fraktionen spielen las- C"‘ G
sen. Jede enthdlt sieben Missionen und sie
ergeben gemeinsam eine zusammenhan-

gende Story. Inszeniert wird das mit einigen
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PRIMARY GOALS
Defet the bays
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Im Tutorial muss Anna eine Schneeballschlacht schlagen. Das ist nicht spektakuldr, aber gut.
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PREVIEW

PRIMARY GOALS

) Conquer the train station

4 SECONDARY GOALS
D Destroy the enemy’s forward bases
Conquer more resource points

Build some bunkers

richtig gelungenen Zwischensequenzen in
aufgebohrter Spielgrafik. Allerdings sind die
Ingame-Sequenzen wéhrend einer Mission
etwas durchwachsener: Da wird zum Beispiel
auch mal lauter Jubel unserer Soldaten abge-
spielt, aber die Einheiten zeigen derweil gar
keine Jubelanimationen und bleiben reglos.
Und wdhrend die englische Sprachausgabe
weitgehend sehr gut klingt, wirkt der russi-
sche Schurke mit seinem Akzent etwas al-
bern. AuBerdem bleibt noch offen, wie sich
die deutsche Sprachausgabe anhort.

David gegen Goliath

Trotzdem hat mir die Inszenierung von Iron
Harvest insgesamt gut gefallen. Und die fiinf
Einsdtze, die ich schon spielen konnte, ma-
chen nicht nur erzdhlerisch einiges richtig,
sondern auch spielerisch: Nach der Lern-
stunde in der Schneeballschlacht fiihrt Iron
Harvest seine Mechaniken weiter Schritt fiir
Schritt ein. Zuerst kimpfen wir uns mit einer
Handvoll Standard-Infanteristen durch An-
nas Dorf und lernen dabei den Hauserkampf
kennen. Besiegte Feinde lassen Ausriistung
zurlick, die wir mit jedem Infanteristen-
Trupp aufnehmen kdnnen. Schalten wir etwa
eine Mannschaft mit schweren Waffen aus,
kdnnen unsere Gewehrschiitzen diese pliin-
dern und plétzlich haben wir selbst eine Ein-
heit mit Panzerbrechern. Und darauf sind
wir auch angewiesen, denn am Anfang ha-
ben wir weder eine eigene Basis noch eige-
ne Mechs und miissen daher dem Feind ab-
nehmen, was wir konnen. Was uns auch
gleich mal beibringt, tiberlegene Feinde wie
Mechs zu Fall zu bringen, indem wir sie von
hinten angreifen. Das ist nicht nur strate-
gisch fordernd und ein schlauer Weg, die
verschiedenen Einheitentypen und Konzep-
te nacheinander einzufiihren, es passt auch
enorm gut in die Story: Denn es illustriert
sehr nachdriicklich, dass wir hier eben nur
einen kleinen und schlecht ausgeriisteten
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Weil die gegnerische Basis an
der Front zu dicke Kanonen hat,
greifen wir sie von der Seite an.

Zum ersten Mal konnten wir schweres Geschiitz vom Feind erbeuten.

Widerstandstrupp gegen tiberméchtige Be-
satzer zu Felde fiihren.

Taktisch klug gewinnt

Und wir freuen uns riesig, wenn wir es mal
schaffen, dem Feind ein Artilleriegeschiitz
abzuknopfen, um endlich selbst schweres
Geschiitz ins Feld fiihren zu konnen. Aber
nur, weil diese Missionen als Einfiihrung fir
verschiedene Spielmechaniken dienen,

hei3t das nicht, dass sie einfach sind: Simp-

le Frontalangriffe bringen selbst in frithen
Einsdtzen einen hohen Blutzoll mit sich.

In Iron Harvest miissen wir geschickt tak-
tieren, unsere Truppen schlau in Deckung
bringen und den Feind aus der Flanke be-
harken. Es lohnt sich, die Karte auszukund-
schaften und den besten Weg fiir einen An-
griff zu finden. Oft kénnen wir den Feind so
aus einer Richtung angreifen, in die er weni-

ger Geschiitze gerichtet hat. Ein mobiles Ma-

schinengewehr kann man vielleicht noch
drehen, aber die Kanone des Bunkers ist

fest auf die Schienen gerichtet und gegen ei-

yag gegeben, um Lasten durch schwieriges Gelande transportieren zu kénnen.
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nen geschickten Angriff tiber die Flanke
nutzlos. In der Beta fiel allerdings auf, dass
das Spiel manchmal fiir wirklich prazise Ma-
nover deutlich zu hakelig ist. Immer wieder
haben wir erlebt, dass sich Infanteristen
und sogar riesige Mechs an winzigen Mau-
ern verhaken und sich dann nicht mehr ge-
scheit steuern lassen. Wenn das passiert,
funktioniert manchmal nicht mal mehr ein
Riickzugsbefehl, der sie eigentlich automa-
tisch zur Basis rennen ldsst. In solchen Mo-
menten helfen nur noch hartere Mafinah-
men: zum Beispiel die stecken gebliebenen
Kampfer tiber Granaten freizusprengen - ein
unerwarteter Vorteil von Iron Harvests zer-
storbaren Umgebungen.

Noch schwerer tun sich unsere Kampfer
damit, Gebdude zu besetzen: Andauernd
bleiben Teile des Trupps drauBen vor der Tiir
hdngen und kommen nicht ins Haus. Fiir ein
Spiel, in dem Deckung und schlaue Positio-
nierung so wichtig sind, kann das schlicht
fatal sein. Aber gut, in einer Beta sind derlei
Fehler noch vollig akzeptabel.
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Deckung ist wichtig: Wir verschanzen uns in Hausern und hinter Zaunen.

Abwechslungsreiche Auftrige
Schwerer auszubessern wédren grundlegen-
dere Schwéachen wie schlechtes Missionsde-
sign, aber hier gibt sich Iron Harvest keine
Blof3e: Die ersten fiinf Einsatze fallen richtig
schon vielfdltig aus. Mal schlagen wir uns
mit einer kleinen Guerilla-Truppe durchs
Feindesland, mal stiirmen wir gegnerische
Stellungen mit einer schweren Streitmacht.
Selbst innerhalb der gleichen Mission fahrt
Iron Harvest einiges an Abwechslung auf.
Sehr oft er6ffnet es Nebenziele, die wir zwar
nicht erfiillen missen, die uns das Leben
aber deutlich einfacher machen: zum Bei-
spiel Mechs von den Rusviets zu stehlen.
Und diese Guerilla-Mission miindet in ei-
nem spektakuldren Héhepunkt, bei dem wir
auf einmal nicht mehr schleichen miissen:
Jetzt gilt es, die Stellung gegen einen tber-
waltigenden Ansturm zu halten. Das war iib-
rigens auch das erste Mal, dass wir unsere
Baumeister genutzt haben. Wenn auch hier
noch nicht zum Basisbau, sondern um Sta-
cheldraht und Sandsacke zu verlegen.
Erneut gibt uns Iron Harvest die Zeit, sei-
ne Mechaniken schrittweise kennenzuler-
nen, und bettet das trotzdem in durchweg
spannende Missionen ein. Vollwertigen Ba-
sisbau gibt es erst im nadchsten Einsatz —al-
lerdings war der meine grofite Enttduschung
wahrend meiner Spielstunden: Wir bauen
nur eine sehr simple und kleine Auswahl an
Kasernen und Bunkern, und das obendrein
noch in festgelegtem Gebiet um unser
Hauptquartier statt vollig frei.

Aufbau & Wirtschaft ziehen den Kiirzeren
Das ist natrlich eine bewusste Designent-
scheidung: Iron Harvest will wie schon Com-
pany of Heroes den Fokus eher auf die
Schlachten legen und wir sollen ganz be-
wusst nicht zu viel Zeit mit Wirtschaft und
Aufbau verbringen. Deswegen zwingt uns
das Ressourcensystem auch wie in den Stra-
tegiespielen von Relic zum aggressiven Vor-
gehen: Wir miissen auf der Karte verteilte
Olbohrtiirme und Eisenminen einnehmen,
die dann ihre jeweiligen Rohstoffe abwer-
fen. Und das ist ein bewdhrtes System, das
funktioniert: Iron Harvest spielt sich dyna-
misch und spannend, zwingt uns zur Bewe-
gung und brennt richtig schon bombasti-
sche Schlachten ab. Aber die Entwickler von
Relic haben ja mit Dawn of War und Compa-
ny of Heroes gezeigt, dass selbst mit diesem
schlachtfokussierten Prinzip etwas mehr
Wirtschaftskomplexitat moglich ist: Dawn of
War bot deutlich mehr Gebdude und For-
schungsmaoglichkeiten als Iron Harvest, und
Company of Heroes hatte etwa sein Sekto-
rensystem, wo Ressourcenpunkte nur dann
Geld abwarfen, wenn sie eine Verbindung zu
unserem Hauptquartier hatten.

Es ist aber natiirlich auch personliche Ge-
schmackssache: Ich mag Strategiespiele mit
tiefem Wirtschaftsteil, aber es ist vollig legi-
tim, dass Iron Harvest seinen Fokus anders
setzt. Denn unterm Strich kommt dabei im-
mer noch ein sehr stimmiges und gut desi-
gntes RTS raus. Und dass Iron Harvest den
Basisbau eher gering priorisiert, kommt ge-

Die Kriegsaufnahmen sahen irre authentisch aus — wenn die Mechs nicht waren.
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SchlieBlich entschied man sich aber gegen den Walking Truck und fiir Helikqp‘?ler. Ja, ihr diirft Iachei!

Die Mechs reichen von kleineren Blechbiichsen bis zu riesiger Artillerie.

wissermafen auch der Abwechslung zugute,
weil RTS-Kampagnen auch schnell langwei-
lig werden kdénnen, wenn wir uns standig
neu aufbauen missen.

Endlich eine neue Echtzeit-Hoffnung!

Iron Harvest streut immer wieder Abwechs-
lung ein und ldsst uns nach einer dicken Ver-
teidigungsschlacht etwa einen Zug eskortie-
ren. Der kann natdirlich nur auf Schienen
fahren, aber wir kdnnen Weichen stellen, um
unseren Weg zumindest teilweise zu wahlen.
Diese Passagen ohne Basisbau und mit be-
grenzten Truppen waren sogar deutlich span-
nender als die mit Basisbau, denn sobald
wir mal ein dickes Ressourcenkonto und ei-
nen Riickzugsort haben, miissen wir viel we-
niger auf Verluste achten. Alles in allem
macht das Missionsdesign von Iron Harvest
bislang aber einen richtig starken Eindruck.
Es kommt noch nicht ganz an die abgefah-
rensten Blizzard-Missionen ran — zum Bei-
spiel an die eine aus Starcraft 2, wo unsere
ganze Basis auf einer Plattform gebaut war,
die wir durchs Level schieben konnten —
aber wer weiB, was spiter noch folgt. %
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Je mehr ich von Iron Harvest sehe und spie-
le, desto besser gefallt es mir. Dieselpunk-
Weltkriegsszenario mit Mechs? Endlich mal
ein Spiel, das das lahme Weltkriegssetting
spannend macht! Taktisches Company-of-
Heroes-Gameplay? Super, her damit! Und
jetzt als Sahnehdubchen: eine richtig coole
Kampagne! Oder zumindest fiinf richtig
coole Missionen, die ich daraus schon ken-
ne. Es bleibt natirlich noch offen, ob die
Entwickler dieses Niveau durchweg halten
konnen. Aber wie gesagt: Bislang hat mir 7
Iron Harvest nur Grund zum Optimismus
gegeben. Abgesehen vielleicht von den ner-
vigen Wegfindungs-Bugs, die kriegen die
Entwickler hoffentlich noch in den Griff.
Aber alles in allem stehen die Zeichen hier
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richtig gut fir eins der interessantesten =
Echtzeitstrategiespiele seit Langem! Und I
das kénnen wir nach Warcraft 3: Reforged k.
doch alle brauchen. %
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