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Online mit Orks

WarCraft 3

Wir haben uns fur Sie auf die Internet-Schlachtfelder von Azeroth gewagt.

Lesen Sie unseren Erfahrungsbericht aus vorderster Battlenet-Front.

D er Schliissel zum Gliick be-
steht fiir WarCraft 3-Fans
aus 26 Buchstaben. Denn nur
mit Code und dazu passender
CD diirfen sich zurzeit rund
5.000 gliickliche Spieler zum
Betatest des Echtzeit-Strategie-
spiels einloggen. Mit der Vorab-
version liefert Blizzard sechs
Karten aus, die ausschlieflich
im Battlenet gegen menschliche
Spieler funktionieren. Einzel-
missionen und Zwischense-
quenzen fehlen. Auf dem Server
greift Thnen das Programm un-
ter die Arme: Sie geben die Spie-
leranzahl und Thre Lieblingskar-
te an — WarCraft 3 sucht auto-
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In einem Scldnerlager hat unsere Menschen-Armee zwei barenstarke Oger-

matisch eine laufende Partie
mit freien Plitzen. Alternativ
gibt es auch die altbekannte Lis-
te mit offenen, wahlweise pass-
wortgeschiitzen Partien, sodass
Sie sich mit Freunden zum
Kampf verabreden kénnen. Im
Spiel angekommen bleibt kaum
Zeit, die bunte und stimmungs-
volle 3D-Grafik zu geniefRen.
Denn Zauderer und Verschan-
zer sind im kampforientierten
WarCraft 3 fehl am Platz.

Gierige Helden

Fiir alle vier Volker (ausgenom-
men die Nachtelfen) tragen Ar-
beiter Holz und Gold ins Haupt-
gebiude. Ist der Nachschub gesi-
chert, sollten Sie umgehend ei-
nen der Helden (von maximal
drei pro Rasse) engagieren, um
mit ihm die Gegend zu erfor-
schen. Der erste Superkimpfer
ist noch kostenlos, erhoht aber
die Bevolkerungszahl um fiinf
Kopfe. Ist das anfingliche Unter-
tanenlimit von zehn erreicht,
miissen Sie Bauernhdfe errich-
ten. Weitere Heroen lassen sich
nur gegen Gold rekrutieren, je-
doch nie zwei desselben Typs. In
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schlager als Verstarkung engagiert und iberfallt nun eine Untoten-Basis.
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Bei Nacht schlafen die Bewacher des neutralen Goblin-Labors, wo alle Mitspie-

ler Transportzeppeline und Sprengmeister chartern kdnnen.

jedem Fall sammeln die Anfiih-
rer in Geplinkeln mit kleinen,
auf der Karte verteilten Mon-
stertrupps Erfahrung fiir Leve-
laufstiege und Spezialfertigkei-
ten. So beherrscht etwa der Di-
monenjiger der Nachtelfen das
Opferfeuer. Ein Flammenschild
schidigt alle Feinde in seiner
Umgebung — ideal in Massen-
schlachten mit Nahkampfein-
heiten. Bis zu drei solcher Fi-
higkeiten diirfen Sie in ebenso
vielen Stufen aufriisten. Er-
reicht ein Held Level 5, darf er
einen weiteren, den so genann-
ten »ultimativen« Spruch ler-
nen. Bei unserem Ddmonenja-
ger ist das etwa die Metamorp-
hose. Wenn Sie den Zauber ak-
tivieren, wird der Held zu ei-
nem Dimonen, der mit Feuer-
billen um sich schieft. Der
Hellseher der Orks entfesselt
hingegen ein Erdbeben.

Beringte Recken

Jeder Anfiihrer kann sechs
Gegenstinde tragen, die er be-
siegten Feinden abnimmt oder
Dbei einem neutralen Goblin-Kri-
mer einkauft. Standardmifig
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Das Kudu-Biest der Orks frisst Gegner einfach auf
und hebt zudem durch Trommeln die Kampfkraft.

hat jeder Held eine Stadtportal-
Schriftrolle (wie in Diablo 2) in
der Tasche. Damit teleportiert
er sich und Verbiindete in der
Nihe aus gefihrlichen Situatio-
nen zurtick zur Basis. Magische
Ausriistung sollte den Heerfiih-
rern mit Bedacht in den Ruck-
sack gelegt werden: Ein Zaube-
rer profitiert von einem Intelli-
genzring (der den Manavorrat
erhoht) mehr als ein tumber
Kampfer. Vernachlissigen diir-
fen Sie die Auswirkungen der
Gegenstinde auf keinen Fall.
Heil- und Manatrinke haben
uns in den Testpartien aus
manch kitzligen Gefechten ge-



rettet, und die anfangs hiufigen
Erfahrungspunkt-Zauberbtiicher
lassen die wichtigen Anfiihrer
viel schneller aufsteigen.

Minensucher

Bei der obligatorischen Karten-
erkundungstour zu Spielbeginn
reiffen Sie sich am besten gleich
alle verfiigbaren Goldminen un-
ter den Nagel. Wer nicht sofort
mindestens zwei Minen iiber-
nimmt, kann gleich aufgeben.
Deshalb geht es in WarCraft 3
ohne Anlaufphase extrem ag-
gressiv zu, und kleine Schar-
miitzel sind an der Tagesord-
nung. Anfangs scheint es noch
unmoglich, gleichzeitig Basis-
bau, Heldenkarriere und Mi-
nenexpansion zu iiberwachen.
Nach ein paar Partien gehen die
Abldufe jedoch in Fleisch und
Blut tiber. Wie in Battle Realms
sind Gefechte nur auf den ers-
ten Blick kunterbunte Einhei-
tenkniuel. Mit etwas Ubung
flutscht der Einsatz von Fuf-
volk, Helden, Spezialfihigkei-
ten sowie Gegenstinden sinn-
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voll und kontrolliert. Praktisch:
Manche Spriiche von Priestern
und Magiern lassen sich auf
»Autocast« stellen; dann heilen
die Zauberer automatisch aus
der zweiten Reihe Verwundete.

Laufende Kosten

Grofle Armeen verschlingen
Unsummen an Barem. Dieser
militirischen Grundregel trigt
Blizzard mit dem »Upkeep«
Rechnung. Wenn die Zahl Th-
rer Bauern und Kampfeinhei-
ten iiber 30 steigt, bringen die
Minenarbeiter nur sieben von
zehn geférderten Goldstiicken
in die Kasse. Der Rest ist Rei-
bungsverlust. Ab 60 Soldaten
bleiben sogar bloR vier Nuggets
uibrig. Dieser Raubbau lisst die
natiirlichen Goldvorkommen
schnell schmelzen und er-
schwert die Schaffung einer Rie-
sen-Streitmacht. Um wenigs-
tens Produktionszeit abzukiir-
zen, kénnen Sie in einem Sold-
nerlager gegen Bezahlung Kimp-
fer anheuern, die sich jedoch
auch auf das Einheitenlimit aus-

wirken. Camps sind genau wie
Heilbrunnen oder Goblinkri-
mer und -labors auf der Karte
verstreut. Bei Letzteren chartern
Sie auch einen Zeppelin, der Ih-
re Mannen zu schwer erreich-

baren oder strategisch wichti-

gen Stellen bringt und so man-
che Partie herumreifst.

Militante Baumschule

Das Spielprinzip von WarCraft 3
hat sich gegentiber den Vorgin-
gern kaum verindert. Men-

BEEEEE —

Goldknappheit zwingt die Menschen-Armee zum Sturm auf eine von NPCs bewachte Mine. Die gel-

Aktuell

Die Armeen
zweier mensch-
licher Paladine
prallen aufeinan-
der. Beiden Trupps
beschert eine
Spezialfertigkeit
der Anfiihrer —
die Andachts-Aura
— erhéhte
Verteidigungs-
werte.

ben Kronen stammen vom Zauberspruch »Inneres Feuer, der Angriff und Verteidigung steigert.
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Aktuell

Markus Schwerdtel
flihrt Orks ins Feld.

Sobald die Gold- und Holzproduktion steht,
muss schleunigst ein starker Held her. Mein
Taurenhéuptling Tygore Dusthoof ist ein ech-
ter Nahkéampfer. Wenn ich spater 450 Goldstii-
cke brig habe, bekommt er vielleicht einen
hilfreichen Magier zur Seite.

Mit einem kleinen Trupp Soldaten zieht Tygo-
re in die Welt hinaus. In Geplénkeln mit NPCs
sammelt er Erfahrung. Fertigkeitspunkte beim
Levelaufstieg stecke ich sofort in die Ausdau-
er-Aura, die den Helden stéarkt und meine
Leute erheblich beschleunigt.

Bei meinem Ausflug bin ich auf eine Goldmi-
ne gestoRen, die sofort mit einer Haupthalle
und einem Verteidigungsturm gesichert wird.
Damit ist der Goldnachschub erst mal
gedeckt. Doch Gunnars Armee kommt samt
Dread Lord schon anmarschiert.

Das Duell

Gunnar Lott
befehligt Untote.

Ich stelle dem Héauptling von Herrn Schwerd-
tel meinen Dread Lord Maldibion entgegen.

Wahrend er auf seinen ersten Einsatz wartet,
errichten die Akolyten Ziggurats. Diese Tirm-
chen erhdhen das Bevdlkerungslimit und ver-
teidigen nach einem Upgrade die Basis.

Auch Maldibion geht mit einer kleinen Eskorte
auf Erkundungstour. Ein erbeuteter Ring im
Inventar macht meinen Anfihrer schneller.
Frech: Links spioniert Markus mit seiner flie-
genden Wyvern-Einheit. Meine Ghoule kdnnen
ihr vom Boden aus leider nichts anhaben.

Verdammt, Markus hat schon eine Mine
besetzt! Ich greife sofort an, doch er holt sei-
ne Hauptarmee zu Hilfe, und mein Held lasst
sein Leben. Na ja, ich kann ihn ja am Altar
wiederbeleben. Die Erfahrungspunkte bleiben
dabei zum Gliick erhalten.

schen und Orks funktionieren
fast gleich. Mehr Miihe hat sich
Blizzard mit den anderen Ras-
sen gegeben. Die Nachtelfen et-
wa verzichten auf herkémmli-
che Arbeiter. Gold holt der
Hauptbaum mit seinen Wur-
zeln selbststindig und ziemlich
schnell aus den Minen. Die fiir
die Holzgewinnung zustindi-
gen Wisps bremsen diesen ver-
meintlichen Vorteil jedoch aus.
Sehr viel langsamer als ihre
menschlichen Kollegen sam-
meln die Baumgeister das Bau-
material, lassen dafiir aber den
Wald als natiirliche Barriere in-
takt. Die meisten Baumgebiu-
de der Nachtelfen konnen — wie
die Ents in Der Herr der Ringe
- laufen und kimpfen. So fillt
es leicht, mit der gesamten Ba-
sis von einer ausgezehrten
Goldmine in lohnendere Ge-
biete umzuziehen.

Leichen unterwegs

Fiir die Untoten iibernehmen
Akolyten die Goldbeschaffung.
Aus einer Verfluchten Mine for-
dern sie per Ritual das Edelme-
tall. Im Gegensatz zu Men-
schen oder Orks muss dazu
praktischerweise kein Haupt-
haus in der Nihe stehen. Als
Holzhacker schickt die Zombie-
truppe Ghoule. Die schuften
doppelt so schnell wie mensch-
liche Waldarbeiter,
aber auch als Nahkampfeinheit
herhalten und sind deshalb
sehr teuer. Alle Einrichtungen
der Untoten stehen auf ver-
seuchtem Untergrund. Anders
als in fritheren Versionen von
WarCraft 3 entsteht dieser
»Blight« nicht mehr durch Ein-
heitenopfer. Sie bauen einfach
ein Gebiude, und rundherum

miissen

gen. Er ebnet nicht nur wie ein
Katapult Gebiude ein, sondern
fihrt auch bis zu acht Leichen
gefallener Gegner spazieren.
Damit liefert er dem Todesrit-
ter-Helden Munition fiir dessen
Auferstehungs-Zauber.

Gleichgewicht gewahrt

Trotz der teilweise sehr unter-
schiedlichen Rassen haben wir
im Battlenet-Test keine Balan-
ceprobleme entdeckt. Fiir jede
Einheit gibt es einen Gegen-
part. Zwar fehlen in der Beta-
version noch einige Zauber-
spriiche des Nachtelf-Klauen-
druiden, eine Verinderung
zum Schlechteren ist aber
nicht zu befiirchten. Trotz Be-
ta-Status liuft WarCraft 3
schon sehr stabil und ist wih-
rend unserer unzihligen Par-
tien nur einmal abgestiirzt.
Die lange Entwicklungszeit
hat der 3D-Grafik zum Glick
nicht geschadet. Die Einheiten
haben etwa so viele Polygone
wie die Kimpfer in Empire
Earth; tolle Animationen und
Texturen lassen Azeroths Sch-
ne aber viel besser aussehen.
Zusammen mit der sehr gelun-
genen Sprachausgabe (noch in
Englisch) und der fiir jede Ras-
se passenden Musik erzeugt
WarCraft 3 nahezu perfekte
Fantasy-Atmosphire.

Die Baumgebaude der Nachtelfen kdnnen sich ent-
wurzeln, um den Standort zu wechseln oder zu
kdmpfen. Gegen Lufteinheiten sind sie machtlos.

breitet sich automatisch der
graubraune Schleim aus. Be-
sonders eklig ist der Fleischwa-
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Diesem Ansturm kann meine Basis nicht
standhalten. Dread Lord Maldibion ist gefal-
len, und die wenigen verbliebenen Einheiten
sind der Ork-Horde vollkommen unterlegen.
Nur meine Akolyten zaubern weiterhin Gold
aus der Mine — leider vergeblich.

Der Angriff auf meine Mine schreit nach
Rache. Durch die Trommelschlége des Kudu-
Beasts angetrieben, stirmt meine Armee
Gunnars Basis. Das blaue Feuer seiner Wach-
tirme l&sst mich kalt, Tygores Ausdauer-Aura
ist inzwischen voll ausgebaut.

Markus Schwerdtel: »In kaum einem anderen Echtzeit-

Strategiespiel geht es so schnell und aggressiv zur

Sache wie in Blizzards Meisterstiick. Zu starke Volker

und Einheiten gibt es nicht, die Spielbalance passt. Jetzt

bin ich gespannt auf die Solo-Missionen.«
|
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