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Mit traditionellen Hexfeld-Schlachten maochte ein Bremer Entwickler Spielspal?
ohne Echtzeit-Hektik liefern. Konnte klappen - sobald sich ein Publisher findet.

Battle Worlds Kronos

hromos! Kronos! Sogar die

Planeten tragen dhnliche Na-
men! Wer gerne Panzer iiber
sechseckige Felder schiebt, wird
jetzt bereits einen wissenden
Nostalgieseufzer ausstof3en. Fiir
alle anderen hier die kurze Erkla-
rung: Chromos hief} der um-
kampfte Himmelskdrper im Run-
dentaktik-Klassiker Battle Isle.
Den strickte das Diisseldorfer
Studio Blue Byte 1990 nach dem
Muster des japanischen Titels
Nectaris von 1986. Nun dient
auch Battle Isle selbst als Vor-
bild, und zwar fiir Battle Worlds:
Kronos. Denn mit seinem Neu-
werk imitiert der Bremer Entwick-
ler King Art nicht nur den Weltna-
men, sondern auch das Spielprin-

-y

Schane Missionsidee: Unsere Truppe kampft sich zu einem abgestiirzten Raumfrachter (links oben) durch.

zip: Rundenweise bewegen Sie
Einheiten wie Soldaten, Panzer
sowie Schiffe tiber in Hexfelder
aufgeteilte 2D-Schlachtfelder.
Diirfen sich die Fans also endlich
wieder auf einen Rundentaktik-
Titel mit klassischen Tugenden
freuen? Vielleicht — noch suchen
die Designer nach einem Publi-
sher. Wir haben Battle Worlds:
Kronos trotzdem schon gespielt.
Und dabei durchaus auch einige
Nostalgieseufzer ausgestofRen.

Volker im Zank

Betrachten Sie bitte die Bilder auf
diesen Seiten und beurteilen Sie
die nicht zoom- oder drehbare
2D-Grafik von Battle Worlds: Kro-
nos. Die detailarmen Karten, die

krimeligen Truppen, die diirren
Effekte. Wir gestatten lhnen drei
Sekunden lang, dies unschon zu
finden. Drei. Zwei. Eins. Aus! Ver-
gessen Sie jetzt die optische Ma-
gerkost, sie verringert die Faszina-
tion von Battle Worlds nichtim Ge-
ringsten. SchlieBlich soll ein Tak-
tikspiel nicht das Auge, sondern
den Verstand reizen. Und dazu wird
es reichlich Gelegenheit bieten:
Drei Feldziige mit rund 30 Missio-
nen sind geplant, auflerdem gibt’s
Mehrspieler-Schlachten fiir bis zu
vier Generdle via Netztwerk, Inter-
net, E-Mail oder Hotseat. Frische
Karten wollen die Entwickler regel-
mafig nachliefern.

In den Kampagnen ringen vier
Parteien um Kronos: die blasiert-
blaublitigen Telit, der technolo-
gieverliebte Yerla-Konzern, der
Glaubensorden der Lumati und
die »Residents« genannten Ur-
einwohner. Jede Fraktion nutzt
dieselben Standard-Truppen, dar-
unter Infanterieroboter, Raketen-
Buggys, Artilleriekanonen, Pan-
zer, Kampfflieger und U-Boote.
Auflerdem fahrt jede Partei indivi-
duelle Spezialeinheiten auf, die
Verla etwa den Hacker. Dieser
Spinnenroboter kann sich un-
sichtbar machen und arglose Pas-
santen anspringen. Mechanische
Gegner programmiert er dabei
kurzerhand um und »iiberredet«
sie so zum Seitenwechsel.

Buggy in der Zange
Auch die reguldren Truppentypen
haben taktisch wichtige Talente,

In der griechischen Mythologie gilt der Titan Kronos als Vater des spéteren Gottergeschlechts.

die wir in unseren Probepartien
ausfiihrlich einsetzen. Zum Bei-
spiel diirfen wir nur mit Infanterie
Walder durchqueren. Einmal um-
schleichen wir so ungesehen die
gegnerischen Linien und erobern
unbewachte Feinddepots, die zu-
sdtzliche Einheiten ausspucken.
Mit diesen Verstarkungen sowie
unserer Hauptarmee nehmen wir
dann unsere Rivalen in die Zange.
Apropos Zange: Wenn wir mehre-
re Einheiten um einen Feind her-
um gruppieren, richten wir mehr
Schaden an. Deshalb umzingeln
wir Infanteristen mit Jeeps und
beschieflen sie aus der Distanz
mit Raketen-Buggys. Die richtige
Zugreihenfolge ist also wichtig:
erst einkreisen, dann angreifen.
Doch wie funktioniert das? Pro
Runde steht jeder Einheit eine be-
stimmte Anzahlvorgegebener Ak-
tionen zur Verfiigung. Ein Panzer
etwa darf einmal fahren und ein-
mal feuern, die Abfolge bestim-
men wir. Bei einigen Truppen wie
den Raketen-Buggys entscheiden
wir hingegen selbst, ob wir zwei-
mal vorriicken oder zweimal
schiefRen. Artilleriegeschiitze wie-
derum miissen wir im Boden ver-
ankern, bevor sie angreifen kon-
nen. Uberdies diirfen viele Fern-
waffen keine Ziele anpeilen, die
zu dicht an ihnen dran sind. Mit
schnellen Nahkampf-Truppen wie
den Explorer-Trikes schalten wir
sie daher ohne Gegenwehr aus.
Alle motorisierten Einheiten
schlucken Treibstoff, besonders
starke Waffen wie die Artillerie
verbrauchen zudem Munition.
Beides fiillen wir mit LKWs nach.
Letztere miissen wir jedoch ei-
genhdndig in Depots mit Nach-
schub beladen — umstdndlich.
Gleiches gilt fiir Reparatur-Vehi-
kel, in die wir Rohmaterial schau-
feln. In eroberten Fabriken kon-
nen wir damit auch neue Ein-
heiten kaufen, oft reichen die
Ressourcen allerdings nur fiir we-
nige Zusatztrupps. Jede Einheit
sammelt Kampferfahrung und
steigt in zwei Stufen auf; bei der
ersten entscheiden wir uns fiir ei-
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@ Hunter
I’- Gegen Panzer hat der

Geldndewagen keine
~ Chance, Soldaten er-
ledigt er aber locker.

Priest

Die Artillerie mit
enormer Reichweite
muss vor dem Feuern
verankert werden.

Hurrican

Der Flakpanzer durch-
lochert automatisch
| feindliche Flieger in

* seiner Umgebung.

Spy Eye

Mit der Aufklarungs-
drohne enthiillen wir
in groBem Umkreis
den Kriegsnebel.

Cerberus
Der leichte Panzer
nimmt keinen zusatz-

lichen Schaden, wenn
er eingekreist wird.
In der Mehrspieler-Schneelandschaft be- Condor
kriegen sich Tellit (rot) und Yerla (griin). In der Dgr flinke Flieger erle-
linken Mitte und rechts oben stehen Haupt- digt Bodentru.ppen
locker, muss sich aber
vor der Flak hiiten.
Infanterie-Bot ER.P. Hydra V Explorer Bandit
Die Roboter sind Das Reparatur-Vehikel Der Raketenpanzer hat .+ Das schnelle Dreirad Der wendige Raketen-

schwach, konnen aber
Walder durchqueren
und Gebaude erobern.

nen von zwei Upgrade-Pfaden.
Bei Panzern etwa erhdhen wir so
zundchst die Feuerkraft und spen-
dieren ihnen dann die Fahigkeit,
Wracks zu tberrollen. Alternativ
starken wir ihren Stahlmantel und
ermoglichen ihnen im nédchsten
Schritt, mehrmals pro Runde auf
Angreifer zuriickzufeuern.

Heer auf der Flucht
Der taktische Anspruch von Batt-
le Worlds: Kronos geht folglich in

In Fabriken diirfen wir manchmal Einheiten rekrutieren.
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flickt Einheiten, muss
aber an Depots Mate-
rialnachschub tanken.

Ordnung, zumal es stets auf das
richtige Zusammenspiel der Trup-
pentypen ankommt: Panzer zie-
hen an vorderster Front das Feuer
auf sich, damit Raketenwerfer in
der ndchsten Runde zuriickschla-
gen konnen. Aufkldrer entdecken
Ziele fir die Artillerie, Jeeps fan-
gen Soldaten ab und helfen den
Panzern, Gegner zu umzingeln.
Auch das Missionsdesign kann
sich sehen lassen. Ein Beispiel:
Unser Telit-Heer soll vier Lastwa-
gen eskortieren. Das Problem:
Eine ibermdchtige Yerla-Armee
rlickt aus dem Siiden an, wir miis-
sen nach Norden fliehen. Verzwei-
felt kdmpfen wir uns tber Brii-
cken und stiirmen Vorposten. Da-
bei verlieren wir zwar immer mehr
Einheiten, doch mit unseren letz-
ten Truppen samt Lastwagen er-
reichen wir die rettenden Héafen.
Dort gibt’s Verstarkung, mit der
wir dann unsere Verfolger vom
Schlachtfeld putzen —klasse!

eine geringere Reich-
weite als die Artillerie,
ist aber flexibler.

e

Schade nur, dass die an sich or-
dentlichen KI-Gegner manchmal
nicht konsequent genug vorri-
cken oder Artilleriebeschuss
ignorieren. Auf3erdem fehlt viel
Feinschliff, etwa bei der Bedie-
nung. Unter anderem vermissen
wir eine Undo-Funktion, mit der
wir zumindest Ziige ohne Feind-
kontakt zurticknehmen kénnen.

Battle Worlds: Kronos

. deckt dank seiner ho-
= hen Sichtweite Ziele
o fiir die Artillerie auf.

Doch sei’s drum, dank der for-
dernden Gefechte und der tak-
tisch wichtigen Aktionsfolge (ein-
kreisen, angreifen) erinnert Batt-
le Worlds: Kronos an hervorra-
gende Hexfeld-Klassiker wie Batt-
le Isle. Aber das ist auch keine
Uberraschung — haben Sie mal
die Namen der umkdmpften Pla-
neten verglichen?

» Angespielt » Genre Rundentaktik » Termin 2. Quartal 2008
»Hersteller King Art »Status zu 70% fertig

Michael Graf: Battle Worlds: Kronos beweist
einmal mehr, dass Grafik mitnichten alles ist.
Denn in seiner Pixelschale steckt ein fesseln-
der Rundenstrategiekern, der alte Hexfeld-
Hasen wie mich durchaus begeistert. Klar,
noch hat das Spiel Ecken und Kanten, die
King Art abfeilen muss. Hergehort, Publi-
sher: Helft den Jungs, ihren Rundenkrieg fer-
tig zu entwickeln! Ich werd’s euch danken.

Potenzial Gut

micha@gamestar.de

Kronos wird von seinen Sprésslingen Zeus, Poseidon und Hades ermordet, als diese die Macht im Sagenreich ergreifen.

Buggy teilt ordentlich
aus, ist jedoch arg
diinn gepanzert.



