mANGESCHAUT ECHTZEIT-STRATEGIE

Preiswert zum Sieg

SPARTA ANCIENT WARS

Hungernde Krieger, die sogar ihre Ausrustung dem Feind klauen mussen:
Die Spartaner sind auch auf dem PC ein machtig knauseriges Volk.

Alles in Hand-
arbeit: Kata-
pulte, Streit-

wagen und
Elefanten
konnen Sie
einzeln mit
Streitern be-
mannen.

D a guckt der Xerxes blod:

Hilflos muss der persi-
sche Feldherr aus der Antike
mit ansehen, wie seine Armee
von herabpurzelnden Felsbro-
cken zermanscht wird, die die
Spartaner als kostenglinstige
Falle benutzt haben. Doch die
Physik-Engine in Sparta: An-
cient Wars lauft sich gerade erst
warm: Von Katapulten abge-
feuerte Geschosse schlagen aus
Gebauden Trimmerteile her-
aus, die auf die Krieger stiirzen.
Briande, ausgeldst durch Feu-

erpfeile, springen von Haus zu
Haus liber. Wind beeinflusst die
Flugbahn der Geschosse. Die
Echtzeit-Schlachten vom russi-
schen World-Forge-Team wirken
ziemlich beeindruckend - und
alles andere als spartanisch.

Waffen raffen

Antik muss nicht alt sein —oder
zumindest nicht so aussehen.
Zwischen 500 und 400 vor
Christus spielt Sparta: Ancient
Wars. Doch die Gefechte von
Spartanern, Persern und einem
noch geheim gehaltenen drit-
ten Volk sehen toll aus. Kampf-
elefanten stiirzen sich briillend
ins Gefecht, Streitwagen don-
nern Uber die Steppe. Das Scho-
ne daran: Alle Gefahrte, aber
auch Schiffe, Katapulte und
Reittiere konnen Sie einzeln be-
mannen und so die Fahigkeiten
der Truppen verbessern. Bogen-
schiitzen etwa gewinnen auf
dem Riicken eines Elefanten ge-
waltig an Reichweite.

Besiegte Gegner verschwinden
nicht spurlos ins Datengrab.
Denn sie hinterlassen auf dem
Schlachtfeld ihre Waffen und
Schilde. Wer einen Sammler
ausschickt, kann das Kriegsge-
rat in die heimische Basis
schleppen lassen. So gelangt
man ohne Forschungsgeld in
den Besitz effektiver Schwerter,
Bogen, Speere oder Riistungen.
Jeder Kampfer kann gleich zwei
verschiedene Waffen mit sich
herumtragen. Im Fernkampf
wiirde er dann etwa seinen Bo-
gen einsetzen, im Nahkampf
ziickt er das Schwert. Sehr wich-
tig sollen Mauern werden. Die
koénnen Sie tberall bauen und
auch bemannen. Das ehrgeizige
Ziel: Auf den frei begehbaren
Wehrgéangen sollen sich span-
nende Schlachten entwickeln.

Hunger zum Umfallen

Auch in Sachen Rohstoffe geht
Sparta einen eigenen Weg.
Denn Thre Truppen verbrau-

_ Die Antike dauerte von circa 1200 vor Christus bis etwa 600 nach Christus.

Die K&mpfer lassen sich individuell ausriisten.

chenlaufend Nahrung. Ist nicht
genug zum Mampfen da, verlie-
ren die Jungs an Lebensenergie.
Verhungern kénnen sie nicht,
ein einziger Punkt Lebenskraft
bleibt immer iibrig. Doch der
geringste Piekser reicht dann,
und der Soldat geht hopps. Der-
zeit in der Diskussion: Sollen
sich die Kdmpfer langsam wie-
der erholen, wenn der Nah-
rungsengpass behoben ist?
Oder muss man jedes Mal extra
einen Heiler aussenden? Auch
inwieweit der Wind die Ge-
schwindigkeit der Schiffe be-
einflusst, wird noch getestet.
Zur Stunde sind die Grafik- und
Physik-Engine fast fertig. Jetzt
geht es ans Bauen von Karten
und Missionen, was das Team
bis zur Veroffentlichung Ende
2006 beschiftigen wird.  47H

SPARTA: ANCIENT WARS

cenre:  Echtzeit-Strategie
Termin: 4. Quartal 2006
entwickler: World Forge / Playlogic
statws:  ZU 60% fertig

Mick Schnelle: »Sparta sieht gut aus,
und die Entwickler haben viele inter-
essante Ideen. Aufs Fallenstellen
freue ich mich ganz besonders. Bei all
der Innovation kann natirlich auch
einiges schief gehen. Vor allem stelle
ich es mir schwer vor, bei Dutzenden
unterschiedlich ausgeriisteten Ein-
heiten den Uberblick zu behalten. Ich
warte gespannt auf die Losung in der
ersten spielbaren Version.«
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