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erner Weinhold hatte

das Ziinglein an der

Waage der Weltge-

schichte sein kdnnen.

Wenn es nach dem

Echtzeit-Strategie-
spiel Wargame: European Escalation geht,
hatte er namlich den dritten Weltkrieg aus-
geldst: Im Jahre 1975 floh der NVA-Soldat
Weinhold aus der DDR in die Bundesrepub-
lik Deutschland und erschoss dabei zwei
ostdeutsche Grenzsoldaten. Wahrend die-
ses Ereignis im wahren Leben eine Randno-
tiz der deutsch-deutschen Geschichte blieb,
nimmt es die DDR in Wargame zum Anlass,
die Bundesrepublik anzugreifen. Diese und
weitere Krisen (etwa die polnische Solidar-
nos¢-Bewegung und das NATO-Mandver
»Able Archer«) fiihren in den Folgejahren zu
Schlachten in ganz Mitteleuropa, die der
franzésische Entwickler

zuzuschauen. Neben dem taktischen An-
spruch stimmt dabei auch der Spielspald -
zumindest im Mehrspieler-Modus.

Die 22 Missionen lange Einzelspieler-Kam-
pagne von Wargame: European Escalation
kann ndmlich kaum mit dem inhaltlich wie
spielerisch ahnlichen, erzahlerisch aber um
Welten besseren World in Conflict mithal-
ten. So sind die Wargame-Einsatze nur lose
miteinander verknlipft, die Zwischense-
quenzen reichlich undramatisch und die
Identifikationsfiguren — nun, die fehlen kom-
plett. Immerhin spielt sich der Feldzug eini-
germafen anspruchsvoll, weil wir standig
gegen eine feindliche Ubermacht antreten.
Dabei gibt’s librigens keinen Basisbau, keine
Spezialtalente und keine Helden, sondern
ausschlieRlich taktisch fordernde Schlachten
zwischen kleinen Truppenverbanden.

Eugen Systems wie in

Im Kern ist Wargame: European Escalation
eben kein Solo-, sondern ein Mehrspieler-Ti-
tel, der auf Online-Schlachten fiir bis zu acht
Spieler ausgelegt ist, ein LAN-Modus fehlt.
Zum Beginn einer Partie stellen wir dahnlich
wie im Klassiker Panzers unsere Armee zu-
sammen, die wir mit einer vorgegebenen
Menge an Rohstoffpunkten »bezahlen«. Da-
bei greifen wir auf einen Pool von Hunder-
ten NATO- oder Warschauer-Pakt-Einheiten
zuriick, von denen wir bis zu 25 vorab in un-
ser individuelles »Kartendeck« wahlen miis-
sen, um unsere Auswahl einzugrenzen. Da-
bei stehen uns nicht von Anfang an alle
Truppentypen zur Verfligung, durch gewon-
nene Schlachten und Levelaufstiege miissen
wir sie erst Stiick fiir Stiick freischalten - ein
kluger Schachzug! Weil wir immer wieder
neue Einheiten freischalten und dann natiir-
lich postwendend ausprobieren, motiviert

seinem letzten Werk

Wir konnen zwar in die Nah-

R.U.S.E. stimmungsvoll
inszeniert. So zoomen
wir abermals stufenlos
von der Generalspers-
pektive bis hinab in die
Nahansicht, um unse-
ren Panzern und Infan-
teristen beim Kdmpfen

Starken

+ realitdtsnahes Szenario
+ tolle Mehrspieler-Schlachten
+ die beste Taktik gewinnt

Schwachen

- fummelige Bedienung
- aus der Nahe lieblose
Animationen und Grafikfehler

70  Einwestdeutsches Gericht verurteilte Werner Weinhold 1978 wegen Totschlags zu fiinfeinhalb Jahren Haft.

Ansicht zoomen, machen davon
in der Hektik des Gefechtes aber
so gut wie keinen Gebrauch.
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Unser im Hintergrund schwebender Aufkla-
rungshubschrauber hat uns iiber den bevor-
stehenden Angriff informiert, weswegen wir
rechtzeitig Ersatz schicken kénnen.

Unsere Panzergrenadiere und
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Flakpanzer werden ungiinstig
auf offenem Felde erwischt, so

sind sie ein leichtes Ziel.

An einer schiitzenden Baum-

reihe versuchen gegnerische =50 |
Truppen, unsere Linien zu
durchbrechen.

Die Schlachtfelder wurden

mit Hilfe von Satellitendaten
authentisch im Stil mitteldeut-
scher Landstriche gestaltet.

ALARM! SpPz LUCHS oo
A UCHS o8 wurde zerst
Cl Fodnrds e

uns Wargame langfristig. Noch dazu ist fast
jede Einheit wirklich niitzlich: Infanteristen
legen Hinterhalte in Waldern und Stadten;
Panzer durchbrechen und verteidigen Front-
linien; Kampfhubschrauber sind schnell und
flexibel, aber auch anfallig fiir Luftabwehr;
Artillerie kann das ganze Spielfeld bombar-
dieren, wiirde aber ohne Versorgung - wie

Viel Taktik,

wenig Komfort

alle anderen Truppen - schnell ohne Muniti-
on und Benzin dastehen. Auf Flugzeuge ha-
ben die Entwickler zugunsten der Balance
verzichtet, was sich aber wenig realistisch
anfiihlt: ein dritter Weltkrieg ohne Jets?!

Wirklich stérend ist der Flugzeug-Verzicht
aber auch nicht, weil’s auch so fiir jede Tak-
tik ein passendes Gegenmittel gibt: Wenn
uns der Gegner etwa mit Helikoptern tber-
rascht, ordern wir flugs Luftabwehr-Rake-
tenwerfer - die wir hoffentlich vorher in un-
ser Deck aufgenommen haben. Die
Anti-Flieger-Vehikel sind allerdings ein
leichtes Opfer fiir schnell vorstoRende leich-
te Panzer, die wir wiederum mit in Gebu-

Abstiirze

In der Testphase lief Wargame: Eu-
ropean Escalation anfangs nicht
sonderlich stabil und stiirzte sowohl
bei uns als auch bei vielen Mitspie-
lern mitten in laufenden Partien ab.
Inzwischen haben die Entwickler
diese Probleme aber mit einem
Patch bereinigt, wir werten nicht ab.
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die Einheit, umso mehr Punkte

In den Mehrspieler-Partien er-
gattern wir Siegpunkte, in dem
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regnen auf unser Konto.

Aus dem sicheren Schutz des Waldchens werden
gleich machtige Leopard-Panzer die Feindtrup-

pen zusammenstutzen. Gefechte finden in
Wargame meist liber grof3e Distanzen statt.

schen verschanzten schweren Kettenkolos-
sen zuruckwerfen, woraufhin der Feind die
Vegetation mit Artillerie-Sperrfeuer ein-
deckt. Gegen die Geschlitze gehen wir mit
unseren Hubschraubern vor — und der Kreis
schlief3t sich. Das Riickgrat der Armee sind
Ubrigens leicht bewaffnete Aufklarer: Wer
nicht sorgfaltig spaht, tappt schneller in
Hinterhalte, als er »Werner Weinhold, was
hast du getan?l« fluchen kann. Realistische
Sichtlinien (unterbrochen durch Walder
oder Stadte) spielen eine ebenso wichtige
Rolle wie Hohenunterschiede und die weit-
gehend originalgetreuen Einheiten. Ahnlich
wie im Realismus-Primus Men of War fin-
den zum Beispiel Panzerduelle liber groRe
Entfernungen statt, und Hubschrauber lee-
ren binnen Sekunden ihre Gatling-Kanonen
und missen neue Munition holen.

So ringen die Parteien um Kontrollzonen,
die Ressourcen fiir Nachschub abwerfen
und die wir nur mit sehr teuren Komman-
doeinheiten besetzen konnen. Der Clou ist
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Steam-Zwang

Wer Wargame: European Escalati-
on spielen mochte, muss ein Konto
bei Valves Online-Plattform Steam
eroffnen und das Spiel dort akti-
vieren. Danach |auft die Solo-Kam-
pagne auch im Offline-Modus,
Wargame ldsst sich allerdings
nicht mehr weiterverkaufen.

allerdings, dass weder die Rohstoffquellen
noch die geférderten Ressourcenmengen
spielentscheidend sind, sondern die Sieg-
punkte: Fiir jede zerstorte Feindeinheit be-
kommen wir einen Zahler - je teurer der
zerstorte Truppentyp, umso mehr Punkte
regnen aufs Siegeskonto. Das hat zur Folge,
dass nicht die Partei mit den meisten Trup-
pen oder Ressourcen die Oberhand gewinnt,
sondern die, die am effektivsten und kliigs-
ten damit umgeht. So haben eingebunkerte
Verteidiger dieselbe Chance wie Drauflos-

Kampfhubschrauber

sind machtige Einhei-
ten, mussen sich aber
vor Luftabwehr hiiten.

2006 schoss Weinhold auf einen Bekannten. Wegen gefahrlicher Korperverletzung wurde er zu zweieinhalb Jahren Haft verurteilt. 71
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Das Szenario

Wargame: European Escalation spielt mehrere Szenarien durch, wie der Kalte Krieg in den
70er- und 80er-Jahren in begrenzten, konventionellen Konflikten hatte heiRlaufen kén-
nen. Dazu wandeln die Entwickler historische Fakten nur ganz geringfiigig um: So fiihrt
zum Beispiel die polnische Solidarnos¢-Bewegung um Lech Watesa statt zum friedlichen
Wandel zur handfesten Krise. Oder die NATO-Kommandostabs-Ubung »Able Archer«
miindet 1983 nicht nur in misstrauischen Blicken der Sowjets, sondern im tatsachlichen
Krieg. Die Warschauer Pakt-Staaten interpretierten das Mandéver damals als Vorbereitung
eines NATO-Angriffs, bewahrten aber einen kiihlen Kopf - in Wirklichkeit konnte die Eska-
lation gerade noch abgewendet werden. In Wargame sind die Russen weniger einsichtig. GENRE-CHECK ECHTZEITSTRATEGIE

/ »Der Einstieg dauert etwas,
dann greift die Motivation.«

SPIELSTIL realistisch - NN fiktiv
CHARAKTER lokal N global

TERMIN 23.2.2012

Wargame: ‘ Actionspiel
European Escalation ==
WARGAME

L

PREIS 40 Euro usk ab 12 Jahren

Publisher Dtp
Entwickler Eugen Systems
Sprache Deutsch, Englisch und 9 weitere
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
34, Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

FREIHEIT  Aufbau I Kampf
KAMPFE  Individuen I Masse
HANDLUNG einfach | komplex

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Vernichten (8), Zeit (8)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-sPASS 50 Stunden

»Die kniffligen Taktikschlachten und das Freischal ivieren langfristi

Fiir Profitaktiker in jedem Fall einen Blick wert.«

GRAFIK
© authentische deutsche Landschaften © detaillierte Einheiten

© teils zerstérbare Umgebung © mBige Ani
© Clipping-Fehler © unattraktives Interface no
SOUND
© unaufdringliche und gute Musik
o A © wuchtige Sound-Effekte
S - 2 dIES?I" KOf‘ISEq ugnz © repetitive Einheitenmeldungen 8/10
elten im Echtzeit-Genre, weil’s eben keinen Die Taktik
schnellen KI'Ckﬁnger erfordert' sondern — r macht’s © die richtige Taktik entscheidet © Deck-System schrankt
Hirnschmalz. Wir mussen uns zurtickziehen, . . Einheiten-Auswahl ein © Level- & Ranglistensystem fiir Profis 9
f ’ Patrick C. Luck @ iiberfordert Einsteiger no
abwarten und vorausplanen, um zu gewin- j Freier Redakteur -
nen. Wer sein Heer verheizt, beschleunigt ) redaktion@gamestar.de °S o Nahe intensive Schachtfeldatmosohs
. . . { # aus aer Nane intensive schlachtreldatmospnare
nur den feindlichen Sieg des Gegners. © aus der Ferne Generalstabs-Feeling 8
Wer nach einer Kampagne sucht, die in die © sterile Présentation und unspektakulare Kampagne 1o
Wahrend der taktische Anspruch und der Fu@stapfen von World in Conflict tritt, der m
Mehrspieler-SpaR von Wargame also durch- wird mit Wargame nicht gliicklich. Freunde © auf wenige Tasten und Maus reduzierte Bedienung
JEl > : : knackig-taktischer Mehrspieler-Scharmiit- '+ AT e O i e e 6
aus in Ordnung gehen, kann die Technik ckig-taktisc prelerc © unibersichtiche Menifirung 1o
. . - zel liegen hier jedoch genau richtig. Denn
nicht ganz mithalten. Aus der Nahansicht . ) .
irk iele Animationen und Bewegungen in Wargame gewinnt der beste Taktiker, © 11 Mehrspieler-Karten © 22 Solo-Missionen © Langzeitmo-
g e gung kein Rohstoffhorter oder Schnellklicker. Ein tivation dank Decks und Freischalt-System © Ranglistenspiele
freiwillig komisch (Flugverhalten der it ; e By ST 910
un : elitdrer Leopard-2-Panzer etwa bringt ohne © Karten mit wenig landschaftlicher Abwechslung
Hubschrauber, Laufwege der Infanterie), Aufklarung nichts, eine Hubschrauberflotte [ LeveiDEsin |
Sichtlinien funktionieren manchmal auch sieht kein Licht gegen Boden-Luft-Raketen. © nach Satellitendaten erstellte Landstriche © clever verteilte
durch Hindernisse hindurch, Clippingfehler Zum Erfolg fiihren vielmehr Riickziige, Ge- Zg"e"A‘:t'?etk“"%"édhﬁ;hﬂi"ie"W;‘;‘tigk-~ °,~-|;f"';(‘fﬁi°;‘|!e}'f" 80
lauern an allen Ecken und Enden. Hier wirkt fechtspausen und kluges Defensiv-Verhal- e AT
; ;
die aufbohrten R.U.S.E.-Engine ein wenig ten. Das tut Hirn und Maustaste gut im p—
X N ) : i : © Spieler konnen iiber Decks unterschiedliche Rollen einnehmen
lieblos, ebenso wie beim spartanischen und \S/\?:r?:] Z‘;:‘Eg‘ﬁg’r‘r‘el;%:;zz:t 5‘;2;'::'(2‘:“ © nur koordinerte Vorgehen flrt zum Erfolg -
umstandlichen Interface, dem zahlreiche - ) g 8 Otz @i
Komfortfunktionen fehlen — zum Beispiel Spielbarkeit etwas heruntergedreht wurde
ine Einheiteniibersicht und G . und die Bedienung alles andere als optimal © hunderte Einheitentypen in unterschiedlichen Ausfiihrungen
s oSl C T S DESTEUNGIOTL DD IET L SR geldst ist, kann ich Wargame fortgeschrit- © sieben Truppentypen © fast allesinnvoll verwendbar 010
befehle, bei denen wir uns nicht die Finger tenen Echtzeit-Taktikern nur empfehlen. © auch Exoten mit dabei © keine Einheit iiberméchtig
verknoten. Patrick C. Liick / Gl | ENDLOSSPIEL |
© ische Teilnehmerzahlen moglich © Absct h

entscheiden, nicht Kommandozonen © Punktezahl einstellbar
© nurzwei Modi

8/10

QDuo 556,,0‘ .
X2 6000+, Geforce 8800

[\
w(,g\\l\M, 1006GB Fesrp/me

Feuer breitet sich selbststandig
aus und ist ein Hindernis fir
Fahrzeuge und Infanterie.

72  Able Archer wurde von den Sowjets so kritisch bedugt, weil erstmals Regierungschefs wie Helmut Kohl involviert waren. GameStar 05/2012



