Im Kampfhild-
schirm umkreist
die Kamera

die Streithdhne
in rasanter Fahrt.
Hier verliert ein
Chaots-Trupp
ordentlich
Hitpoints.

In diesem
Abschnitt der
strategischen

Weltkarte domi-
niert das Reich
der Chaots.
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Heroes of Magic

Etherlords =

Echte Fantasy-Helden schleppen keine Schwerter: Ein mach-

tiges Zauberbuch reicht dicke, um die Konkurrenz zu knacken.

K impfe mit Klingen und Ax-
ten haben viele Nachteile:
Ruckzuck reiflt man sich einen
Fingernagel oder die Heldenho-
se ein. Im Runden-Strategiespiel
Etherlords verzichten die Heroen
deshalb auf profanes Kriegsgerit.
Und beschworen lieber Zauber-
wesen, die dann die magische
Drecksarbeit erledigen. Schau-
platz der Fantasyschlachten ist

Attack/Cast Phase

die Etherwelt, benannt nach ei-
nem geheimnisvollem Fluidum.
Das dient als magischer Sprit: je
voller die Tanks der Helden,
desto michtiger ihre Zauber.
Um Thr Etherkonto zu fiillen,
miissen Sie Linder erobern.

Morderische Landpartie

Wie die Heroes of Might & Ma-
gic-Serie unterscheidet Ether-

lords zwischen strategischer
Weltkarte und Kampfbildschirm.
In Ersterer ziehen Sie runden-
weise Thre Helden, die grund-
sitzlich solo unterwegs sind. So-
bald sie auf verfeindete Berufs-
genossen oder Monster treffen,
schaltet das Spiel auf ein 3D-
Schlachtfeld um. Hier ziicken
die Protagonisten in Magic the
Gathering-Manier ihre Zauber-
biicher. Uber 300 Spriiche soll es
geben: Mit Beschworungsfor-
meln erschaffen Sie etwa klapp-
rige Skelettkrieger, Zyklopen
oder Goblins. Angriffszauber
semmeln Threm Gegeniiber Me-
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teorregen oder Blitzschlige ent-
gegen — falls seine Defensiv-
spriiche sie nicht parieren. Wie
in Rim und der Final Fantasy-
Reihe umkreist die Kamera dabei
die Kontrahenten; bei Treffern
entfleuchen die abgezogenen
Hitpoints sichtbar gen Himmel.

Helden-Kleeblatt

Vier Kriegsparteien herrschen
in Etherlords, die wiederum je
vier Helden in die Schlacht schi-
cken — zwei Damen, zwei Her-
ren. Thr tapferes Quartett ge-
winnt durch erfolgreiche Ge-
fechte Erfahrungspunkte, die
Sie in mehr Hitpoints, Bewe-
gungspunkte oder michtigere
Zauber investieren. Sie diirfen
die Anfiihrer aber ebenso dopen,
indem Sie einzelne Werte mit
Spriichen langfristig steigern.
Auch die Kampfschauplitze
beeinflussen die Streithdhne. So
sind Krieger der »Chaots«-Frak-
tion auf vulkanischem Terrain
besonders michtig. Je nach Par-
tei kénnen Sie andere Kreatu-
ren beschworen — jede Rasse
hatrund 30 Typen auf der Pfan-
ne. Stadtebau ist hingegen nicht
so wichtig; die wenigen Gebiude
dienen vor allem dem Ressour-
cenabbau oder der Absicherung
eroberter Territorien.
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Martin Deppe: »Als Heroes-Fan bin ich gespannt, ob
Etherlords >Magic only<-Kampfprinzip aufgeht. Der origi-
nelle Grafikstil und die dramatisch inszenierten Kame-
raschwenks bei den Gefechten gefallen mir schon jetzt.«
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