TEST

PASST ZU EUCH, WENN ...

... ihr von Wikingern nicht genug kriegt.
... euch die Kingdom-Spiele gefallen.

... ihr charmante 2D-Optik méogt.

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...
... ihr Welten frei erkunden wollt.
... ihr ein langes, abwechslungsreiches Spiel wollt.

... ihr kein Herz fiir Pixelgrafik habt.

Sons of Valhalla

VON LINKS NACH
RECHTS INS HERZ
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Das Wikinger-Aufbauspiel hat mit Kingdom ein groBBes Vorbild
und kopiert es nahezu perfekt. Sons of Valhalla? Unser Tester ist einer! von christian schwarz

Thorald Olavson hat einen gebrauchten Tag
erwischt: Ein konkurrierender Wikinger-Boss
brennt sein Dorf nieder und entfiihrt seine
Frau Raya. Weil er das nicht auf sich sitzen
lassen und seine holde Maid retten will,
folgt er dem Widersacher im Langboot Rich-
tung England. In einem heftigen Sturm ken-

trinkt im Meer. Was wie ein unschénes Ende

: tern die Schiffsreisenden, und Thorald er-

der Geschichte klingt, ist in Sons of Valhalla

erst der Auftakt einer etwa zehnstiindigen
Geschichte: Odin hochstpersonlich fischt
unseren ertrunkenen Protagonisten aus der
Nordsee und erklart ihm in Asgard, dass er
sein Schicksal erfiillen und seine Frau retten
misse. Warum uns der Allvater so hilfreich
zur Seite steht und was er fiir ein Interesse
an der Rettung unserer Frau hat, sind die
grofRen Fragen, die uns sehr motiviert durch
die Handlung treiben. Doch auch abseits

seiner Story macht Sons of Valhalla viele Sa-
chen richtig — und in unseren Augen auch
vieles besser als die optisch und spielerisch
sehr dhnliche Kingdom-Serie.

Beschaulicher Aufbau,

fordernder Kampf

Sons of Valhalla ist ein Aufbaustrategiespiel
in wunderschon gezeichneter 2D-Grafik, bei
dem wir uns ganz in Tradition eines Side-

76 Sons of Valhalla begann seine Entwicklung wie so viele Spiele als Kickstarter-Projekt.
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Die Grafik ist Uiberaus stimmig und charmant:
Schwert- und Schildbewegungen sind nachvollzieh-
bar, und brennende Gebaude zerbersten zu Staub.

scrollers von der linken Seite der Karte bis
zum Ende auf der rechten Seite vorarbeiten.
Unser Dorf, feindliche Lager, die Bossarena
sowie unsere eigene Position sehen wir auf
einem ibersichtlichen Streifen an der unte-
ren Seite des Bildschirms. Im Laufe der
Kampagne arbeiten wir uns einmal durch
die englische Insel und erleben in den sechs
Levels unterschiedliche Hintergriinde wie
Ufer, Wiesen, Stddte, Burgen und Kerker.
Unser Dorf mit der Met-Halle als Zentrum
dient uns stets als Ausgangspunkt. Wir er-
richten Fischer- und Holzhiitten zum Res-
sourcengewinn, sammeln Hacksilber von
besiegten Gegnern ein und erweitern so in
jeder Mission in repetitiven Schritten die an-
fangs kleine Siedlung zu einem méachtigen
Bollwerk nordischer Kampfkunst. Das ist
auch noétig, denn feindliche Wikinger, engli-
sche Soldaten und gesetzlose Rauber wol-
len uns wieder ins Meer werfen. Also star-
ken wir unsere Dorfverteidigung mit
Abwehrturm, Mauer, Bogenschiitzen und

Nieder mit England! Nach dem Prolog
folgen wir dem Flusslauf und erledigen
an jeder Station einen Boss.

Axtkdampfern. Stellen die anriickenden Fein-
de keine Gefahr mehr dar, drehen wir den
Spiefl um und riicken aus.

Pro Level gibt es sechs Lager und Dorfer
als Gegner-Spawns, die wir befreien und
einnehmen konnen. In ibernommenen La-
gern rekrutieren wir Séldner als machtige
Spezialeinheiten (etwa Pyromanen, die bei
empfindlichen Holzkonstruktionen nicht
lange fackeln) und fiillen die Vorrdte in Sa-
chen Heil- und Ausdauer-ltems unseres Hel-
den wieder auf. Der langt in den kurzweili-
gen, aber mit vielen Figuren auf einer
2D-Ebene auch arg uniibersichtlichen Kamp-
fen mit dem Schwert zu. Alternativ greift er
zum Bogen oder reckt seinen Schild nach
vorn oder in die Luft. Das Kampfsystem erin-
nert an Souls-Spiele: Thorald setzt leichte
und schwere Angriffe ein, weicht per Tasten-
druck aus und muss wahrend der Scharmiit-
zel seine Ausdauerleiste im Blick behalten.
Von uns und unseren Truppen eroberte Dor-
fer nutzen wir wie unsere Startsiedlung: Ka-

MEINUNG

Christian Schwarz
@heavymekki

|
Ich habe Sons of Valhalla in zwei Sitzungen
durchgespielt: eine dauerte zweieinhalb
Stunden und eine zehn. Zumindest mich
hat die Spirale aus Aufbau, Kampf und Sto-
ry komplett in ihren Bann gezogen - und
ich kann mir vorstellen, dass es Fans der
Kingdom-Serie ahnlich geht. Sons of Valhal-
la verpasst zwar die Chance, GenremaR-
stabe zu verschieben, punktet aber mit
Charme und Detailverliebtheit. Die Story
von der mysteridsen Auferstehung meines
Helden Thorald und dessen Jagd nach sei-
ner entfiihrten Frau Raya hat bei mir genug
Motivation erzeugt, um mich in Sons of Val-
halla komplett zu verlieren. Einen groRen
Anteil daran hat die wunderschéne und de-
tailreiche 2D-Grafik, die mit ihren weichen
Zeichnungen und schnérkellosen Animatio-
nen einen ganz eigenen Charme besitzt.
Ich schaue meinen Bauern, Kriegern und
nicht zuletzt meinem Helden Thorald gern
dabei zu, wie sie Holz hacken, Kopfe von
Korpern befreien oder Dorfer brandschat-
zen. Gerade Letzteres fordert mich zu Be-
ginn, wird aber durch konsequentes Frei-
schalten und Upgraden schnell zu einfach.
Bereits ab der Halfte der Kampagne ver-
nachlassige ich den Basenbau und ziehe
nur noch mit meinen Leuten los. Durch
machtige Runen wird mein Held zum Ende

hin komplett Gbermachtig und zerlegt die e,
letzten Karten im Alleingang. Bis auf ein "
paar Schénheitsfehler beim Balancing ist ﬁ

Sons of Valhalla sehr gelungen, und ich
wiinsche mir schnell Nachschub!
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TEST

Zwischensequenzen erklaren die
Geschichte von Thorald Olavson.

Bat

Ich werde Yalgard finden und er wird dafi ar Yater
eben

sernen, Bogenschiefanlagen und Belage-
rungswerkstatten produzieren neue Truppen
direkt hinter der Front — und miissen weiter
anrennende Gegner abwehren.

Motivierende Spielmechanik
Bei den Kingdom-Spielen sind Aufbau und
Kampf strikt getrennt: Wahrend des Tages
bauen wir Wirtschafts- und Verteidigungsge-
bdude, nachts gilt es einzig und allein, den
Ansturm der Ddmonen abzuwehren. Sons of
Valhalla verfolgt hier zum Gliick einen ande-
ren Ansatz. Zwar gibt es auch beim Erst-
lingswerk von Entwickler Pixel Chest einen
dynamischen Tag-und-Nacht-Wechsel, der
wirkt sich aber nur wie der gelegentlich ein-
setzende Regen auf Sicht- und Angriffsreich-
weite unserer Einheiten aus.

Gegner greifen unser Dorf sowohl tags-
iber als auch nachts an, sodass eine stand-

wir mit Nahkampf-, Fernkampf- und
Belagerungseinheiten.

und den

hafte Defensive in jeder Mission zu unseren
wichtigsten Prioritaten gehort. Sowohl im
Verlauf einer Mission als auch tiber die
sechs Missionen hinweg setzen sich die K-
Gegner mit groRer werdenden Verbadnden,
Belagerungswaffen, Heilern und Rittern in
Bewegung. Weil aber auch unser Protagonist
Thorald ordentlich austeilen und mit den
mdchtigen Runen immer starkere Boni sam-
meln kann, nehmen wir die Gegnerabwehr
im Test zwar als fordernd, aber nicht als sto6-
rend oder stressig wahr. Da es keine Zwei-
teilung zwischen Kampf und Siedlungsaus-
bau gibt und wir deshalb ein besseres
Gefiihl der Kontrolle haben, ist fiir uns Sons
of Valhalla das bessere Spiel als Kingdom.
Na ja, und wegen der komplexeren Mecha-
niken: Unsere Gegner lassen zufillige, unter-
schiedlich seltene Runen fallen, die wir an
unseren Glirtel heften und etwa mehr Blu-

s ey

ngreifen

78 Aktuell warten bei Kickstarter weltweit knapp 87.000 Spiele auf Finanzierung.

tungsschaden verursachen,
tiber mehr Ausdauer oder
eine hohere Lebensre-
generation verfiigen.
Doch nicht nur fiir uns greifen wir Boni ab,
sondern auch unseren Truppen gewdhren wir
auf diese Weise bessere Fahigkeiten, und in
unseren Dorfern kurbeln wir die Ressourcen-
gewinnung an. Die Krux an der Sache ist:
Wenn wir sterben und erneut vor Odin ste-
hen, miissen wir eine unserer Runen opfern.
Das bereitet uns bei einem Giirtel voller sel-
tener und legenddrer Runen durchaus Kopf-
zerbrechen — zumal wir Runen nur entweder
direkt verwenden oder liegen lassen konnen.
Einlagern und spater aus der Mottenkiste
kramen, ist nicht moglich.

Schwichen beim Balancing

Im Test sterben wir nach einer Weile aller-
dings kaum noch. Denn wir haben vom ers-
ten Moment an unsere Dorfer ausgebaut
und leveluibergreifend die Werte unseres
Helden in Sachen Lebensenergie und Aus-
dauer sowie Tragekapazitdaten von Regene-
rations-ltems und Fernkampfwaffen wie
Pfeilen und Speeren maximiert. Ab der Half-
te der Kampagne sind wir der Lernkurve da-
mit bereits enteilt. Dann stellen wir sogar
nur eine Rumpftruppe zur Verteidigung zu-
sammen und ziehen als Ein-Mann-Berser-
ker-Armee brandschatzend durchs Feindes-
land. Weil unser Charakter maximal ausge-
baut ist und wir mit unseren Runen verhee-
renden Schaden anrichten, kann uns
praktisch nichts mehr aufhalten. Die Schwa-
che im Balancing ist spiirbar, bricht Sons of
Valhalla aber nicht das Genick: Zum einen
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erarbeiten wir uns diese Uberstér-
ke, was sich nach befriedigen-
dem Fortschritt anfiihlt. Zum an-
deren haben wir diese Erfahrungen
auf dem normalen Schwierigkeitsgrad ge-
macht. Sons of Valhalla bietet allerdings
noch zwei schwerere Stufen, auf denen die
Gegner bis zu 100 Prozent starker daher-
kommen. Wer eine richtige Herausforderung
sucht, sollte also direkt hoher einsteigen.
Und dann gibt es fiir die Langzeitmotivati-
on noch den endlosen Hordemodus: Nach
Abschluss der Kampagne verteidigen wir un-
ser Startdorf mit unserem Starthelden gegen
immer starker werdende Gegnerwellen und
missen in den wenige Sekunden dauern-
den Pausen zwischen den Wellen Truppen
produzieren, Gebdude errichten und Up-
grades durchfiihren. In klassischer Tower-
Defense-Manier warten wir gebannt auf den
ndchsten Ansturm und kdmpfen Runde um
Runde um unser Uberleben. Der Hordemo-
dus ist eine spannende Dreingabe, tduscht
aber nur bedingt tiber die kurze Kampagne
ohne Wiederspielwert hinweg.

Wunderschone Grafik,
mangelhafte Ubersicht
Wer sich fiir Minimalismus begeistern kann,
sollte Sons of Valhalla eine Chance geben.
Die charmante 2D-Grafik ist zeitlos und zau-
bert wunderschone Wikinger-Dorfer und
spannende Kampfe mit schicken Feuereffek-
ten auf den Bildschirm. Am unteren Bild-
schirmrand sehen wir den Fluss, auf dem
die Langboote unserer Wikinger auf der Su-
che nach Ressourcen umherfahren. Belager-
te Gebdude fangen mit zunehmendem Scha-
den an zu brennen und zerbersten mit
schonen Feuereffekten zu einer ansehnli-
chen Rauchwolke. Auch musikalisch muss
sich Sons of Valhalla nicht verstecken, denn
der Soundtrack ist je nach Situation — fried-
lich oder kriegerisch — eine Wucht.

Weniger wuchtig ist Sons of Valhalla in
Sachen Ubersicht, Einheitensteuerung und
Basisverwaltung. Die Steuerung kommt an-

. Heroische Stirke
wr

Deine Nahkimpfer arhalten mehr
Gazun

Gesundheit +2

Auf unserem Abenteuer sammeln

wir Runen, die uns und unseren
Einheiten diverse Boni gewdhren.

genehm minimalistisch daher und funktio-
niert mit Maus und Tastatur sehr gut. Mit ge-
driickter Umschalt-Taste geben wir entweder
allen Truppen oder nur einer Waffengattung
(Nah- und Fernkampf sowie Belagerungsge-
rat) Befehle — allerdings nur, wenn sie in ei-
nem hervorgehobenen Bereich unserer
Spielfigur stehen. Neue Einheiten, von de-
nen es mit Axtkdmpfern, Kampfschmieden,
Berserkern, Schildmaiden und mehr ange-
nehm viele gibt, produzieren wir in Produkti-
onsgebduden wie Kasernen oder Bogen-
schieflanlagen. Zwar gibt es eine praktische
Schnellreisefunktion zu unseren (eroberten)
Dorfern, allerdings ist das Mikromanage-
ment unnotig kleinteilig.

Funktionen zum Gruppieren von Einheiten
sowie eine Rekrutierungsleiste wie bei Com-
mand & Conquer wdren hier die eindeutig
bessere Wahl gewesen. Aktuell sind wir
dazu verdammt, standig tiberall sein zu
missen: Wenn Feinde anriicken, eilen wir
zur Front, schlagen den Angriff zuriick und
reparieren eventuelle Schaden. Unsere Ka-
serne steht im Dorf hinter der Front? Also nix
wie hin und Truppen produzieren. Oh, wir
haben nicht genug Rohstoffe! Also zuriick
ins Startdorf, wo wir Holz- und Fischerhiitten
noch weiterentwickeln miissen. Oh Mist, die
Fanfare tont, der nachste Angriff erreicht
gleich unsere Palisade. Dass die Ubersicht

Zentrum unseres Dorfes ist die Met-
Halle. Entwickeln wir sie weiter, schal-
ten wir zusétzliche Bauplatze frei.

§
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@ Eizenhearz

Deine Séldner erhalten mehr
sundhai

[z le Gezundheit +40 %

in einem 2D-Sidescroll-Aufbauspiel floten
geht, liegt irgendwo in der Natur der Sache.
Die deutschen Entwickler von Pixel Chest
hatten mit ein paar Komfortfunktionen die
Bedienung im Vergleich zu den Kingdom-
Spielen aber auf ein komplett neues Level
heben kénnen. Dennoch ist Sons of Valhalla
eine Empfehlung fiir alle, die sich an Mini-
malismus in Sachen Grafik und Steuerung
auf der einen sowie taktischer Tiefe bei
Truppen- und Fahigkeitenmanagement auf
der anderen Seite erfreuen kénnen. %

SONS OF VALHALLA

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 4670 / Ryzen 3 2200G i5 4670 / Ryzen 3 2200G
GTX 550 Tl / Radeon HD 6850 | GTX 550 Tl / Radeon HD 6850
4 GB RAM, 3 GB Festplattee 4 GB RAM, 3 GB Festplatte

T © © O O

2D-Pixelgrafik @ abwechslungsreiche Levels
Effekte sorgen fiir Atmosphare € stimmungs-
voller Soundtrack @ Ubersicht geht flott fléten

Csriewesion RO

minimalistische Steuerung @ taktischer Tiefgang
Spielwelt gut lesbar @ hektisches Hin und Her
kann stéren @ Truppenbewegung sehr umstandlich

Coarance ORI

drei Schwierigkeitsgrade € individuelle Builds
dank Runen @ Truppenauswahl @ Einheiten schnell
liberméchtig @ Held auf Normal zu méchtig

atwosphire/story [ORARR

© Wikinger-Geschichte @ detaillierte Spielwelt
@ frisches Szenario mit Basenbau @ gelungener
Perspektivwechsel @ Welten etwas leblos

@ zehn Stunden Kampagne @ endloser Horde- |

modus @ fiinf Endbosse
© immer gleicher Ablauf @ kein Wiederspielwert

FAZIT

Ubertrumpft sein Vorbild sogar /
noch: Sons of Valhalla bietet trotz
vermeintlich bescheidener Grafik
(fast) maximalen SpielspaR.

Dazu gehoren aber auch Brett- und Kartenspiele. 79



