Roms Legionen marschieren wieder

Praetorians

ig ‘ Romische Legionare auf Eroberungszug in Europa, Massenschlachten

Auf Demo-CD:
Video-Special

w enn Javier Pérez von
Praetorians spricht,
dann zihlt er gerne auf, was
sein Echtzeit-Strategiespiel
nicht hat: »Auf unserer Karte
gibt es keinen Kriegsnebel und
keine Sichtlinien. Man kann
keine Gebiude errichten. Es
gibt kaum einenZufallsfaktor
- in Zweikimpfen gewinnt
immer der Stirkere.« Die fra-
genden Blicke der Zuhoérer
weichen schnell dem Erstau-
nen, wenn Pérez Praetorians
dann vorfithrt: Mit wenigen
Mausklicks schickt er rémi-
sche Kohorten durch Wilder
und iiber Huigel, 148t sie die
Formationen wechseln und
beobachtet aus der Vogelper-
spektive, wie sich Hundert-
schaften von Legioniren in
Massenschlachten —stiirzen.

mit Barbaren — Pyro arbeitet an einem prachtigen Echtzeit-

Strategiespiel zu diesem spannenden Szenario.

»Wir reduzieren unser Spiel
auf das Wesentliche«, sagt
Pérez, »eine Strategie auf dem
Schlachtfeld auszuhecken und
die Truppen taktisch klug in
die Schlacht zu fithren.«

Antike Kriege

Auf den ersten Blick erinnert
Praetorians stark an Shogun
oder Dark Omen: Sie kom-
mandieren Verbinde von Po-
lygonsoldaten in Echtzeit auf
detaillierten 3D-Landschaften.
Als  Schauplatz fiir die
Schlachten hilt diesmal die
Antike her. Als romischer

Feldherr starten Sie zu einem
Feldzug nach Gallien, ver-
teidigen dann italienische
Stellungen und unterwerfen
schlieRlich das Wiistenreich
Agypten. In Threm Heer be-

Der befestigte Romerhafen muR vom Feldlager im Hintergrund aus erobert wer-

den, die Besatzungstruppen verteidigen sich durch Ausfélle.
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findet sich alles, was um die
Jahrhundertwende in Gefech-
ten en vogue war: Vom einfa-
chen Fuf$soldaten iiber Kaval-
lerie bis hin zu Belagerungs-
instrumenten. Weil Sie oft ei-
nige Hundert Menschen
gleichzeitig befehligen, miis-
sen Sie nicht jeden einzigen

Soldaten von Hand steuern.
Thre Mannen sind in Kohor-
ten zu einigen Dutzend Solda-
ten zusammengefafit.

Schlachtordnung

Thre Truppenverbande mar-
schieren immer in Formati-
on und konnen unterschied-

liche Aufstellungen einneh-
men. Infanteristen bilden bei-
spielsweise auf Befehl die
»Schildkréte« und halten bei
Beschufl ihre Schilde schiit-
zend tiber den Kopf; so sind
sie durch Pfeile kaum noch
zu verwunden. Wie in Age of
Empires 2 konnen Sie ver-

Interview mit Javier Pérez

schiedene Truppentypen kom-
binieren; dann bilden etwa
Reiter einen Kreis um die Bo-
genschiitzen, die ungestort
auf die Gegner feuern kén-
nen. Anders als in Microsofts
Echtzeit-Hit sollen die Le-
gionire ihre Aufstellung in
Kimpfen nicht sofort auflo-

Der Spanier Javier Pérez
(30) griindete 1996 mit
seinem Bruder die Pyro
Studios. Er ist der Projekt-
leiter von Praetorians.

GameStar Was ist das
Geheimnis eurer Grafik?
Pérez Die Antwort ist ei-
gentlich ganz einfach: 22
Leute habe 16 Monate
lang daran gearbeitet. Un-
ser Geheimnis ist, daf
wir nie mit einem Ergeb-
nis zufrieden sind, son-
dern stindig etwas ver-
bessern. Man kann im-
mer noch 10 Prozent
mehr Leistung herausholen. Eine typische
Szene in Praetorians besteht zum Beispiel
aus 25.000 bis 80.000 Polygonen. Das
sind dann 600 oder 700 Soldaten.

GameStar Wie stellt ihr sicher, daf die
Computergegner herausfordernd sind?
Pérez Unsere KI arbeitet auf zwei Ebe-
nen. Es gibt eine hohere Stufe, die stra-
tegische Entscheidungen auf der Karte
trifft: Wo soll ich meine Streitkrifte hin-
ziehen, wie reagiere ich am besten auf
die Angriffe des Spielers? Die zweite
Ebene der KI steuert die Kohorten im
Kampf und kombiniert die Einheiten in
der Umgebung so gut wie moglich.
GameStar Wie funktionieren die For-
mationen in Praetorians?

Pérez Ich wiirde gar nicht von Forma-
tionen sprechen. Fiir mich wird Infante-
rie, die die Formation wechselt, zu einer
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ganz neuen Einheit. Wenn sie zum Bei-
spiel die Schildkréten-Position ein-
nimmt, verhilt sie sich vollig anders, als
wenn sie als Kolonne liuft.

GameStar Warum verzichtet Praetorians
aufviele konventionelle Spielelemente?
Pérez Wir wollen Spiele machen, die
leicht zu spielen, aber schwer zu
meistern sind. Niemand sollte Probleme
damit haben, ein Pyro-Spiel zu bedie-
nen. Im Laufe des Spiels steigt der
Schwierigkeitsgrad dann kontinuierlich
an — es bleibt also trotzdem eine Her-
ausforderung. Auflerdem wollen wir
nur innovative Konzepte entwickeln.
Wir kopieren keine anderen Spiele.

Vor den Toren
der Stadt treffen
sich zwei
Armeen zum
Schlagabtausch.
Wenn die
Formationen
nicht mehr zu
halten sind,
stlirzen sich die
Legiondre in
Zweikémpfe. An
der Stadtmauer

~ spuckt ein Be-

lagerungsturm

~schon die ersten

Truppen aus.




Aktuell

Zwei der weiteren Einsatzgebiete: In Gallien (oben)

Preview

sen, sondern ihren Vorteil so
lange wie méglich ausniitzen.
Konsequenterweise werden
Soldaten besonders verwund-
bar, wenn die Formation auf-
gebrochen wird. Verbinde,
die enge Briicken passieren,
sind hinterhiltigen Angriffen
beinahe wehrlos ausgeliefert.

Da ist der Feind!

Weil Pyro den Gliicksfaktor
in Kampfen weitgehend aus-
schalten will, hingt Thr Erfolg
fast ausschlieflich von der
richtigen Taktik ab. Die mog-
lichen Vorgehensweisen in
der Schlacht sollen vielfiltig
sein. So treiben vorpreschen-
de Streitwagen gegnerische
Verteidigungslinien ausein-
ander, die zerstreuten Solda-
ten sind dann leichte Ziele
fiir Thre Infanterie. Um vor-
ausschauend planen zu kon-
nen, gibt es keinen Schlacht-
nebel; Sie werden immer se-

hen kénnen, was die feind-
lichen Truppen gerade ma-
chen. »Wir wollen nicht, dafd
der Spieler stindig iiber-
rascht wird«, erklirt Javier
Pérez. »Viel wichtiger ist es,

erwarten Sie saftige Wiesen und umzéunte Lager,
in Agypten gilt es, Wiistenstadte zu erobern.

30

Der Belagerungsturm hat die Mauer erreicht, die roten Infanteristen stiirmen die Treppe hinab in die Stadt.

auf die Aktionen des Gegners
richtig zu reagieren.« Einzige
Ausnahme: die Nachteinsit-
ze. Im Dunkeln kénnen Sie
zwar immer noch erkennen,
wo sich eine feindliche Ko-
horte befindet, der Soldaten-
typ bleibt Thnen allerdings
verborgen. Auf Thren Befehl
hin ziinden einzelne Verbin-
de Fackeln an. Dann bewegt
sich der Trupp schneller und
sieht mehr, ist aber auch ein
leichtes Ziel fur Gegner.

Ausgefeiltes
Multiplayer-Spiel

Und noch eine Uberraschung:
Praetorians ist hauptsichlich
auf Schlachten zwischen
menschlichen Mitspielern
ausgelegt. Allerdings wird Sie
die Solo-Kampagne behut-
sam zum Kampf gegen meh-
rere Armeen gleichzeitig hin-
fithren. So treten Sie zu-
nichst nur gegen einen Com-
putergegner an, am Ende
des Feldzugs kloppen sich
vier Kontrahenten auf dem
Schlachtfeld. »Auf diese Wei-
se wollen wir die Spieler auf
den letzten Schritt vorberei-
ten, den Sprung ins Netz,
sagt Javier Pérez. Dort sollen

Sie sich auf speziellen Karten
mit bis zu drei menschlichen
Mitspielern anlegen kénnen.
In der Solo-Kampagne er-
fillen Sie 16 Missionen; die
Aufgaben reichen von der
Gefangennahme eines feind-
lichen Zenturios bis hin zur
Zerstérung einer ganzen
Stadt. Dabei miissen Sie mit
den Armeen auskommen,
die Sie schon dabei haben;
Sie kénnen keinen Nach-
schub rekrutieren, nur an
fest vorgegebenen Stellen soll
in manchen Einsdtzen Ver-
stirkung eintreffen.

Komplett mit
Hinkelstein

Sie diirfen die 3D-Grafik von
Praetorians frei drehen und
schwenken; auf einem Pen-
tium III mit TNT2-Karte lief

das bei der Prisentation
selbst dann fliissig, wenn
sich mehrere Hundert Solda-
ten in der Landschaft beweg-
ten. Damit Sie bei gréfleren
Truppenaufmirschen die
Ubersicht behalten, 148t sich
das Spiel in eine Vogel-
perspektive schalten. Aufer-
dem kénnen Sie die Karte
komplett herauszoomen, so
daf Sie die ganze Szenerie
auf dem Bildschirm haben.
Die Schauplitze sind voll von
kleinen Details: In Gallien
treffen Thre Legionen auf
Steinkreise, in Agypten mar-
schieren sie durch sonnen-
verbrannte Tempelanlagen.
Rauschende Fliisse mit im-
posanten Wasserfillen und
im Meer schaukelnde Schif-
fe lassen die Spielwelt ange-
nehm lebendig wirken.

Praetorians

Genre: Echtzeit-Strategie Hersteller:

Termin: 1. Quartal 2001

Pyro Studios

Ersteindruck: Sehr gut

Christian Schmidt: »Echtzeit-Strategiespiele gibt’s wie
Sand am Meer, die spannenden Feldziige der R6mer
aber blieben bislang meist auBen vor. Zum Glick wetzt
Pyro diese Scharte jetzt aus. Die imposanten Massen-
schlachten und der coole Antiken-Look sahen bei der

Présentation jedenfalls schon beeindruckend aus.«
_______________________________________________________________________|
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