mANGESPIELT ECHTZEIT-STRATEGIE

Zwei Genres — ein Spiel

DRAGONSHARD

Wurde ja auch Zeit: Dungeons & Dragons gibt’s jetzt auch fur Echtzeit !
Strategen — und auch Gewodlbeforscher diirfen fleiRig mitkampfen.

I n den disteren Tiefen,
da wo sich selbst die
wagemutigsten Heldentruppen
nicht hintrauen, lauert der Be-
holder. Denn das Monster (ein
alter Bekannter aus der Dunge-
on & Dragons-Mythologie) ist
ein harter Brocken. Doch unsere
Heroenschar muss den Kerl be-
siegen, sonst wird’s nichts mit
der Befreiung von Sir Brath.
Und nur der Blaubliiter weif3,

WAS HAT LIQUID SONST SO GEMACHT?

2001: Battle Realms: Sehr ambitionierte, extrem tief-
grundige Echtzeitstrategie im japanisch ange-
hauchten Szenario.

2002: Battle Realms: Winter of the Wolf: Allein
lauffahige Erweiterung des Hauptspiels, spiele-
risch genauso anspruchsvoll.

2003: War of the Ring: Gegentiber Battle Realms
deutlich entschlackt und deshalb besser spiel-
bar; angesiedelt im Tolkien-Universum.
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wo sich ein Artefakt befindet,
mit dem wir die fiese, praktisch
unbesiegbare Medusa doch ver-
nichten konnen. Wahrenddes-
sen tobt aulerhalb des Gewol-
bes eine wilde Schlacht gegen
das anriickende Echsenvolk, das
vehement versucht, einen ver-
lorenen Briickenkopf einzuneh-
men. Mit Dragonshard will Li-
quid Entertainment unter Fe-
derfithrung von Command &
Conquer-Schopfer Ed del Castil-
lo Echtzeitstrategie und Rollen-
spiel vereinen. Wir waren in
den Beta-Welten unterwegs —
und kamen begeistert zurtick.

Kennen Sie Eberron?

Dragonshard spielt in der noch
recht neuen und deshalb unver-
brauchten D&D-Welt Eberron.
Dort streiten drei Fraktionen

Der finstere Sensenmann greift die Party an. Unser Echsen-Held setzt sich mit einem Feuerzauber sehr effektiv zur Wehr.

um die Vorherrschaft:
der Orden der Flam-
men (unter Men-
schenfiihrung),

das Echsenvolk

und die Umbra-

gen (das sind

Elfen-Abkémm-

linge). Doch ganz egal, un-
ter welcher Flagge Sie los-
ziehen, schon in den ersten
Missionen machen Sie mit den
Besonderheiten Bekanntschaft:
Auf einer Hauptkarte errichten
Sie wie in einen normalen Echt-
zeit-Strategiespiel eine Sied-
lung, rekrutieren Truppen und
bekampfen Feinde. Es gibt aber
immer ein grofies unterirdisch
gelegenes Gewdlbe, das Thre
Truppe erforschen muss, um
die auf der Oberwelt gestellten
Aufgaben l6sen zu kénnen. Da-
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bei kann es passieren, dass Sie
gleichzeitig mit einem Teil der
Streitkrafte an der frischen Luft
Gegnern Einhalt gebieten, wéh-
rend unter der Erde eine Gruppe
nach Schétzen sucht und Fallen
entscharft. Das klingt nach viel
Hektik, entpuppt sich aber im
Spiel als gut steuerbar. Mit der
Leertaste schalten Sie zwischen
den beiden Ebenen um. Wird es
oben mal zu stressig, lassen Sie
die Helden im Keller eben kurz-
zeitig rasten, damit Thnen
nichts vom Kampf entgeht.

Gesammelte Erfahrung

Nicht nur die Kombination von
Echtzeit-Schlachten und Grup-
penkampfen gegen einzelne
Obermonster machen Dragon-
shard zu etwas Besonderem.
Denn der Strategiemodus ist al-
les andere als gewohnlich. So
bauen Sie neben Gold die na-
mensgebenden Dragonshards
als Rohstoff ab. Die fallen von
Zeit zu Zeit vom Himmel. Gold
kommt in Form von Steuern
aus den Stadten. Je mehr Hau-
ser Sie gebaut haben, desto
reichlicher flief3t das Geld. Wer
fleiRRig die Gewdlbe durchsucht,
findet zudem noch Schatzkis-
ten, die das Staatsséckel prall
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fillen. Als dritte Ressource dient
Erfahrung, die Sie in Kampfen
(iber- und unterirdisch) durch
den Sieg iiber Gegner sammeln.
Diese Punkte setzen Sie ein, um
ganze Einheitentypen auf einen
Schlag zu verbessern. In jedem
anderen Spiel wiirden die nur
besser kampfen. Das tun sie in
Dragonshard natiirlich auch.
Nur sind die beférderten Einhei-
ten (Captains genannt) zusétz-
lichin der Lage, in der Nahe von
Stadten selbststandig Unter-
gebene anzuheuern, die dann
automatisch mitkampfen. Ge-
baut wird tbrigens auf vor-
gegebenen Flichen; eigentlich
eine Einschrankung. Doch die
Liquid-Jungs haben sich ein
Schmankerl einfallen lassen,
die dieses Nexus genannte Sys-
tem wieder interessant machen:
Jemehr Gebaude desselben Typs
in einem Quadrat nebenein-
ander angeordnet sind, desto
hoher kénnen die Einheiten
der betreffenden Gattung be-
fordert werden (ausreichend Er-
fahrungspunkte vorausgesetzt).
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Spezialboni fiir Angriff und Ver-
teidigung erhalten Sie nur,
wenn Sie stattdessen die ent-
sprechenden Upgradegebiude
auf diesen Quadraten platzieren.
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Schurken bevorzugt

Sowohl an der Oberfliche als
auch im Gewdlbe spielen die
Helden eine wichtige Rolle. Vor
der Schlacht suchen Sie sich ei-
nen Recken aus, der natirlich
iiber mehrere Spezialfahigkeiten
verfigt. Der eine kann Feuer
spucken, dafiir heilt der andere
auf Knopfdruck samtliche Trup-
pen auf der Karte. Sehr wichtig
sind Charaktere mit Schurken-
eigenschaften. Denn nur die ent-
decken Fallen, bevor sie ausge-
16st wurden. Per Mausklick ent-
scharfen diese Jungs die gefdhr-
lichen Stellen. Allerdings kon-
nen sie die hinterhaltigen Sys-
teme jederzeit wieder aktivie-
ren. Das eignet sich besonders
gut, um Gegner ins Verderben
zu locken. Wie in Diablo & Co.
hinterlassen erledigte Monster
niitzliche Gegenstande. Das Re-
pertoire reicht von simplen Heil-
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Monster-Klassiker aus der Dungeons&Dragons-Welt: Ein leibhaftiger Beholder stellt sich den Dungeon-Forschern in den Weg.

tranken bis hin zu méachtigen
Wiederbelebungszaubern. Soll-
ten sich der Lebensbalken ihrer
Truppe mal dem Nullpunkt na-
hern, suchen Sie sich einfach
ein ruhiges Platzchen und ras-
ten ein wenig. Aber Vorsicht:
Sollten Sie von Gegnern tlber-
rascht werden, beziehen ihre
Leute kurzzeitig mehr Dresche.

Optisch punktet Dragonshard
mit seinem bunten Comiclook,
der sehr gut zum farbprachti-
gen Szenario passt. Allerdings
sehen die Animationen kaum
besser aus als in Veteran War-
Craft 3. Dafiir gibt’s schon in un-
serer Beta tonnenweise Zwi-
schensequenzen mit sehr gu-
tem (englischen) Ton. Wie sich
die deutsche Version schligt,
wird erst der Test zeigen. Der
dirfte schon bald anstehen,
schlief3lich soll Dragonshard be-
reits am 22. September in den
Hindlerregalen stehen,  ANM

DRAGONSHARD
cenre: Echtzeit-Strategiespiel

mick@gamestar.de (@v”
Entwickler: Liquid / Atari ' ',//

Termin: 22. September 2005 status:  ZU 90% fertig 0 GAMESTAR.DE:
Mick Schnelle: »Dragonshard macht vom ersten Moment an éﬂfgﬁ?j“‘“‘

maéchtig viel Spal. Das liegt vor allem an den standig wech- QUICKLINK
selnden Aufgaben. Nie weil3 man, wie’s weitergeht. Ein dickes
Lob an die exzellente Steuerung, die es mir leicht macht,
zwischen Gewdlbe und Oberwelt hin- und herzuschalten.
Ich warte jetzt ungeduldig auf die Testversion —
Dragonshard kénnte meinem bisherigen Liebling
WarCraft 3 ernsthafte Konkurrenz machen.«

POTENZIAL AUSGEZEICHNET

Vor Festungen werden Truppenverstarkungen automatisch rekrutiert.
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