m Online-Strategiespiel

Actionreicher als World in Conflict, taktisch an-
spruchsvoll wie Starcraft 2, dazu das Teamge-
fiihl eines Online-Raids: Die Spellforce-Macher
von Phenomic konnten mit Battleforge das
Strategie-Genre revolutionieren.

Battleforg

Bilder mit Kartenbonus
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Ein ungewohnliches Spiel verlangt nach einem ungewohnlichen Arti-
kel. An den Seitenrandern dieser Preview finden Sie 13 nummerierte
Sammelkarten. Die Nummern zeigen lhnen, wo Sie die Karte auf den
Bildern in Aktion sehen kénnen. Das Inferno (Karte 2) explodiert ent-

s dauert fast 30 Minuten, bis
uns Phenomic-Chef Volker

Doch dann vergehen keine fiinf

LD DVD-XL
HD-Video

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4516

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5415

Wertich die wichtigsten Beson-
derheiten von Battleforge erklart
hat. Der Erfinder von Die Siedler
und Spellforce erzéhlt von Sam-
melkarten, Echtzeit-Schlachten,
Online-Auktionen, Upgrades, ko-
operativen Missionen, Endgeg-
nerkdmpfen und einer spielmodi-
ibergreifenden Kampagne. Uns
schwirrt der Kopf: Wie bitte schon
soll das alles zusammenpassen?

Minuten, bis wir’s kapiert haben.
Denn jetzt horen wir nicht mehr
zu, sondern wir spielen. Als welt-
weit erstes Magazin durften wir
uns durch eine komplette Koope-
rativ-Mission kampfen, gemein-
sam mit drei Phenomic-Entwick-
lern. Die ebenso iiberraschende
wie erfreuliche Erkenntnis: Battle-
forge hat zwar tonnenweise neue
Ideen, spielt sich aber schon jetzt
flussig und unkompliziert.

sprechend auf unserem Hauptbild in der linken oberen Ecke.

Sammeln

Bevor wir uns in die Schlacht stiir-
zen, wahlen wir zundchst unsere
Waffen. Und das sind im Fall von
Battleforge Sammelkarten. Phe-
nomic plant zum Verkaufsstart
insgesamt 200 Gebdude-, Zau-
ber- und Einheiten-Karten, ver-
teilt auf vier Themensets: Feuer,

Das Interface von Battleforge (noch in Arbeit)

Eis und zwei derzeit noch ge-
heime. Wir verwetten aber un-
seren Feldherren-Allerwertesten,
dass es sich dabei um die Kréfte
der Natur und der Nekromantie
handelt. Zum einen, weil wir im
Spiel nicht nur blau und rote, son-
dern auch griine und schwarze
Energiekugeln erschaffen diirfen

¥elect All

Squadi

Feed-

)\ back)

kommunizieren wir mit Gegnern und Freunden. Uber die Kartenleiste [[@ greifen wir blitzschnell auf alle Einheiten, Zauber und Gebaude unseres Decks zu. Die gewahlte Karte B} fliegt schick
animiert aufs Spielfeld, ein griiner Kreis [ zeigt den Wirkungsbereich an. Die Minikarte [@informiert uns sowohl iiber den Schlachtverlauf als auch iiber unsere aktuellen Ressourcen.
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Die allererste Version von Battleforge war kein PC-Programm, sondern ein Brettspiel, mit dem die Entwickler das Regelwerk erprobten.
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Ein paar Armbrustschiitzen treffen auf eine riesige Feuer-Armee samt Juggernaut (Bildmitte

(dazu spater mehr). Und zum an-
deren, weil Nekromantie und Na-
tur die Besonderheiten von Feuer
und Eis perfekt ergdanzen wiirden.
Feuerkarten widmen sich in ers-
ter Linie der Offensive, vom Artil-
lerieturm {iber den Meteoriten-
schauer bis hin zum alles platt
walzenden Juggernaut-Monster.
Das Eis-Repertoire hat seine Star-
ken dagegen in der Defensive, et-
wa mit den schildtragenden North-
guard-Rittern, gepanzerten Stein-
golems oder dem »Coldsnap«-
Zauber, der feindliche Einheiten 15
Sekunden lang einfriert. Fehlen ei-
gentlich nur die regenerativen
Krafte der Natur und fiese Unto-
ten-Magie. Prompt verplappert
sich Volker Wertich, als wir ihn
nach weiteren Spezialmanovern
aushorchen: »Wir haben selbst-
verstandlich Einheiten, die heilen
konnen. Aber es gibt auch innova-
tivere Fahigkeiten, etwa eine Krea-
tur, die Leichen explodieren ldsst.«

. Master ArCREES

T
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Prima, unser Feldherren-Allerwer-
tester bedankt sich schon mal!

Beschworen

Natiirlich konnen wir fiir unsere
Mission nicht auf die vollen 200
Karten zuriickgreifen, maximal 20
missen in Battleforge pro Ein-
satz reichen, unser so genanntes
Deck. Wir entscheiden uns fiir ei-
ne reine Feuer-Auswabhl, hatten
aber auch die Themensets belie-
big mischen kénnen. Beim ferti-
gen Spiel werden wir uns viele
dieser Karten erst mal erspielen
oder ertauschen miissen. Wie
beim offensichtlichen Vorbild,
dem populdren Sammelkarten-
spiel Magic: The Gathering, gibt
es gewdhnliche, ungewdhnliche
und seltene Karten. Phenomic
plant ebenso ein Online-Aktions-
haus wie ein internes Mail-Sys-
tem, sodass frohlich geschachert
werden darf. Von all dem war al-
lerdings noch nichts zu sehen.

Dafiir sehen wir jetzt endlich das
Schlachtfeld! Es geht sofort zur
Sache —denn Battleforge verzich-
tet auf den genre-iiblichen Tech-
nologiebaum. Schon bei Partie-
beginn sehen wir am unteren
Bildschirmrand all unsere Karten
feinsauberlich aufgereiht. Anders
als in Magic gibt es also nicht das
Zufallselement Kartenstapel, wir
kdnnen jederzeit jede beliebige
Karte spielen. Allerdings nur,
wenn wir dafiir die nétige Energie
besitzen. Und unser Startkapital
reicht gerade mal fiir ein paar
kiimmerliche Bogenschiitzen. Wir
klicken auf die entsprechende
Karte und auf eine freie Stelle in
unserem Sichtbereich — schon
materialisiert sich ein Regiment
Fernkdampfer. Beschworene Ein-
heiten befehligen wir wie in einem
klassischen Echtzeit-Strategie-
spiel, und sie bleiben uns so lan-
ge erhalten, bis sie im Kampf das
Zeitliche segnen. Zauber wirken

dagegen exakt in dem Moment, in
dem die entsprechende Karte ge-
spielt wird. Ahnlich wie bei den Ar-
tillerieschlagen in World in Con-
flict kommt es hier also vor allem
aufs richtige Timing an. Gebdude
wie Minen, Teleporter und Ab-
wehrtiirme bendtigen wiederum
eine gewisse Zeit, bis sie aufge-
baut und somit einsatzfahig sind.

Erobern

Mit unseren ersten Einheiten er-
obern wir nun ein paar herrenlose
Energiegeneratoren sowie ein
Monument. Ersteres schaufelt
permanent Ressourcen auf unser
Konto, Letzteres bendtigen wir,
um passend zu unserem Deck die
eingangs erwdhnten Energieku-
geln (so genannte Orbs) zu er-
schaffen. Denn jede Kartenbe-
schwoérung erfordert nicht nur
Energie, sondern setzt auch eine
bestimmte Zahl an Monumenten
voraus. Firedancer-Hexen verlan-

[

Preview

). Das Ungetiim ist dabei nicht mal die teuerste Karte in dieser Schlachtszene — das Inferno (links oben) kostet deutlich mehr.
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gen etwa zwei rote Orbs; fiir den
mdchtigen Juggernauten benoti-
gen wir zwar nur einen roten, aber
zusétzlich zwei beliebiger Farbe.
Hier zeigt sich der Vorteil unseres
reinen Feuerdecks: Wir kénnen

i

Die Grafik von Battleforge erinnert mit ihren kréftigen Farben und klaren Konturen ein wenig an Starcraft 2.

relativ schnell samtliche Karten
einsetzen. Mit einem gemischten
Deck miissten wir dagegen an-
fangs bei der Orb-Farbgebung Pri-
oritdten setzen, hatten aber dafiir
in der Endphase einer Partie mehr

Zum Kartensortiment gehdren auch Gebaude, darunter die Feuerbombe (links), ein Mischung au:

taktische Moglichkeiten. Ehren-
sache, dass sich Monumente und
Energietiirme mit Vorliebe an
strategisch wichtigen Positionen
aufhalten. So wie unsere Heimat-
basis. Vorsichtshalber errichten

s “t“

wir und unsere drei Phenomic-Be-
gleiter an vordefinierten Stellen
mehrere Mauern, platzieren ein
paar Abwehrtiirme dahinter und
ein paar Bogenschiitzen darauf.
Keine Sekunde zu frith, denn

s Turm und Mine.

Koop-Mission »Bad Harvest«

Die Aufgabe: Ein Flugschiff voller Gold (C) ist L ) ) o s .
2wischen die Fronten geraten. Vier Spieler sollen es Kurz nach Missionsbeginn rollt die erste Feindwelle heran. Um sie aufzu-

geimeinsam vor der anriickenden Feindarmee (wei- halten, errichten die blauen Spieler an vorgegebenen Stellen Mauern.

Be Linien) beschiitzen und auBerdem deren Anfiihrer
erledigen. Die Aufgabenverteilung: Zwei Spieler
verteidigen die Heimatbasis und beschiitzen das
Schiff im Osten (blaue Linien), die anderen beiden
kampfen sich im Westen zum Endgegner vor (rote
Linien). Die Kreuze markieren die Startpositionen.

z

4 y

Feuerfallen blockieren die Route, bewacht von Steingolems. Um diese
Zwischengegner zu besiegen, miissen wir zundchst ihre Heiler ausschalten.

Die blauen Spieler haben den Goldtransport erreicht. Sie miissen ihn ver-
teidigen und gleichzeitig regelmaBigem Artilleriebeschuss ausweichen.

i D s 3 : B Sl dlke

Der Endboss wird von vier Heilern beschiitzt. Nur wenn die roten Spieler
alle vier in den Nahkampf verwickeln, kdnnen sie das Monster besiegen.

Ohne Kanonenbeschuss konnen die blauen Spieler einen Ausfall auf die
nordliche Feindbasis wagen und so die Angriffswellen stoppen.

Die Quelle des Sperrfeuers: zwei dicke Kanonen im Westen. Die roten
Spieler kdnnen einen Umweg in Kauf nehmen und sie zerstoren.
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Selbst fiir gute Karten gibt es einen schlechten Zeitpunkt. Die Stérke der Scythe-Insekten liegt im Uberraschungsangriff, weil sie feindliche Mauern einfach iiberklettern konnen. In dieser Feldschlacht gehen sie unter.
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schon nach gerade mal zwei
Spielminuten rollen die ersten
Monsterwellen heran.

Kampfen

Wir freuen uns {iber unser Vertei-
digungsbollwerk und warten erst-
mal ab, was passiert. Ein todlicher
Fehler, wenige Sekunden spater
liegt unsere Mauer in Triimmern,
und die Jungs von Phenomic miis-
sen uns zur Hilfe eilen. Denn wer
bei Battleforge nicht aktiv in die
Gefechte eingreift und blitz-
schnell reagiert, hat schon verlo-
ren. Beim nachsten Ansturm ha-
ben wir dazugelernt: Sobald
Feinde im Sichtbereich auftau-
chen, schleudern wirihnen Meteo-
ritenzauber entgegen, gefallene
Einheiten ersetzen wir sofort
durch neue. Das spielt sich schon
jetzt dynamisch und actionreich,
weil wir nie auf Nachschub oder

nged 1€ shardsA ,
\ozgéadagmzz,c \n thels tmpact

$ S

die Erforschung von Upgrades
warten miissen, sondern stets so-
fort reagieren konnen. Kleine Ein-
schrankung: Nur in der Nahe von
bereits eroberten Generatoren
und Monumenten starten unsere
beschworenen Einheiten sofort
mit voller Gesundheit. Auf dem
freien Feld missen sie dagegen
eine 15-sekiindige Warmlauf-Pha-
se mit halbierter Lebensenergie
iberstehen. »Einerseits soll eine
klug gespielte Karte jede Schlacht
wenden kénnen, andererseits wol-
len wir aber auch strategisches
Vorausplanen belohnen und das
Erobern von gegnerischen Roh-
stoffquellen erschweren, erldu-
tert Volker Wertich. Das Prinzip
geht auf, zum Gliick: Mit vereinten
Kraften konnen wir auch den vor-
erst letzten Ansturm zuriickwer-
fen. Es wird Zeit fiir einen ent-
schlossenen Gegenangriff!

Zusammenarbeiten
Ab jetzt kommt Teamwork ins
Spiel. Denn nur, wenn alle perfekt
zusammenarbeiten, kénnen wir
die zwei Hauptziele unserer Missi-
on erreichen: ein mit Gold bela-
denes Flugschiff beschiitzen, das
zwischen die Fronten geraten ist,
und auBBerdem ein riesiges Mons-
ter besiegen, das den ganzen
Schlamassel zu verantworten hat.
Das erzahlt uns zumindest eine
nette Dame per Spielgrafik-Video-
fenster, dazu sehen wir, wie eine
Feindarmee in Richtung Flugschiff
marschiert. »Jede Kooperativ-Mis-
sion erzdhlt eine eigene kleine Ge-
schichte. AuBerdem halten die Vi-
deoeinblendungen die Spieler auf
dem Laufenden, was gerade an
anderen Stellen des Schlachtfelds
passiert«, erganzt Wertich.

Die Zeit drdangt also, wir
schmieden unseren Schlacht-

elce sQuad. :
8 “5’::‘““ novement, jumpS

over walls.

plan: Zwei unserer Mitstreiter
kiimmern sich weiterhin um die
Basis-Verteidigung und schicken
auflerdem ihre Armeen nach Os-
ten, um das Flugschiff zu retten.
Der dritte Phenomic-Entwickler
und wir ziehen dagegen nach
Westen, um dem Obermotz auf
die Finger zu klopfen. Die Aufga-
ben sind dabei clever miteinan-
der verkniipft: So beschiefien
mehrere Artilleriekanonen von
der Westseite aus unsere Heimat-
basis und die Gegend rund um
das Flugschiff. Eine gro3e Gefahr
fur das Rettungsteam, das da-
durch seine Einheiten stdndig in
Bewegung halten muss. Aber na-
trlich nur so lange, bis wir unser-
seits auf dem Weg zum Endgeg-
ner die Kanonen zerstoren. Je
schneller und damit riskanter wir
vorriicken, desto eher helfen wir
unseren Kameraden —spannend!

\ Rang_cd Unit.
Launches an ice jan
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Sunstrider- Bogenschutzen attackieren eine Elsarmee Vom Tremor- Golem sollten sie jedoch Abstand halten, weil dleser Rlese mit seiner Schockwellen Fah|gke|t samtliche kleineren Einheiten im Umkrels auf einen Schlag erled|gt

nged Sauad.
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Spezialfdahigkeiten
einsetzen

Selbstverstandlich lasst der Feind
seine hiibschen Kanonen nicht un-
bewacht. Eine Mauer versperrt
den Zugang, dahinter stromen aus
zwei Kriegszelten immer wieder
neue Monster. Es wird Zeit, dass
wir die Spezialfahigkeiten unserer
Einheiten mal einem Praxistest un-
terziehen. Unsere Scythe-Insekten
sind gliicklicherweise besonders
kletterbegabt. Also schicken wir
sie auf die Mauer, um die darauf
postierten Bogenschiitzen in ei-
nen Nahkampf zu verwickeln. Das
verschafft den Tremor-Golems un-
seres Mitstreiters geniigend Zeit,
um mit ihrer »Schockwelle«-Fahig-
keit die Mauern zum Einsturz zu
bringen. Bahn frei fiir unsere Rie-
senkrebse mit dem passenden Na-
men »Sunderer« (Zertrenner), die
sich mit ihren gewaltigen Scheren

MOde

S immy, e to

fom casting for 15 seconds

ple .j Sq 50 & damage' B8

besonders gut zur Gebdudezer-
storung eignen und so den Mons-
ternachschub stoppen. Als Beloh-
nung gibt’s nicht nur eine kaputte
Kanone, sondern auch neue Gene-
ratoren und Monumente. Endlich
genug Stoff, um den gewaltigen
Juggernaut zu beschwéren!

Endgegner besiegen

Und was macht man mit riesigen
Einheiten? Natiirlich den Endgeg-
nerin den Boden stampfen! Aller-
dings brauchen wir auch hierfiir
die Hilfe unseres Phenomic-Mit-
streiters. Denn der Obermotz, ei-
ne schlechtgelaunte Mixtur aus
Nashorn und Gorilla, hat nicht nur
extrem groe Fauste, sondern
wird zudem noch von vier Heilern
beschiitzt. Die Losung des Pro-
blems: solange wir alle vier Mons-
ter-Mediziner im Nahkampf be-
schaftigen, konnen sie keine Heil-

B Freezes enemy units in targeted area
> for IS seconds. Frozen units suffer
(&/50% less damage and gain immunity

zauber wirken. Jetzt heilt es
schnell reagieren! Unser Mitstrei-
ter schockfrostet den Endgegner
mit einem »Cold Snap«-Zauber,
derihn fiir 15 Sekunden einfriert.
Und nun schlagt endlich die gro3e
Stunde fiir unseren Juggernaut.
Wir aktivieren die »Stampede«-
Fahigkeit, der Gigant senkt sein
meterlanges Horn und rammt es
mit Anlaufin unseren riesigen Wi-
dersacher. Wir haben gesiegt!

Belohnungen
kassieren

Boss erledigt, Mission erfiillt—wo
bleiben unsere Belohnungen?
»An denen arbeiten wir nochx,
entschuldigt sich Volker Wertich.
Aber er verrdt uns immerhin, auf
was wir uns freuen diirfen. Zual-
lererst schalten wir durch Siege
neue Auftrage frei. Denn samt-
liche Missionen von Battleforge

Battleforge

sind Teil einer grof3en, nicht-line-
aren Kampagne, die eine zusam-
menhdngende Geschichte er-
zahlt. Auf dem Grof3teil der rund
40 geplanten Schlachtfelder
kdampfen wir wie in unserem Bei-
spiel kooperativ mit bis zu elf Mit-
streitern, allerdings soll es eben-
so Arenen fiir Spieler-gegen-Spie-
ler-Duelle geben wie Auftrage fiir
Solo-Feldherren. Auf einer Karte
der Spielwelt, die gleichzeitig
auch als Lobby dienen wird, wah-
len wir unseren ndchsten Einsatz.
Fiir Siege bekommen wir natiirlich
auch neue Karten, aber auBerdem
— fast noch spannender — Up-
grades fiir unser bestehendes
Deck. Als Beispiel nennt Volker
Wertich etwa eine Verbesserung
flir unseren geliebten Jug-
gernauten, die dessen Aufladezeit
fiir die »Stampede«-Fahigkeit ver-
kiirzt. Verdient hétte er es ja! [ HK ]

» Angespielt » Genre Online-Strategiespiel » Termin Dezember 2008
»Hersteller EA Phenomic / Electronic Arts > Status zu 80% fertig

Heiko Klinge: Mit Battleforge kdnnte dem
Strategie-Genre der ldngst Giberfallige Online-
Durchbruch gelingen. Erstens, weil in den Koo-
perativ-Missionen ein ebenso groBartiges
Teamgefiihl aufkommt wie bei einem gelun-
genen Raid. Zweitens, weil Sammelkarten-Ge-
winne erheblich mehr motivieren als eine
Deathmatch-Rangliste. Und drittens, weil es
schon jetzt verdammt viel Spaf8 macht.

Potenzial Sehr gut

heiko@gamestar.de
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