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Starken

+ MechWarrior-Spielgefiihl
wie damals ;

+ abwechslungsreiche Gefechte

+ zahlreiche original
Mech-Modelle

+ faires Bezahlsystem ohne
»Pay2Win«

Schwachen

- momentan nur zwei
Multiplayer-Modi
- null Solo-Inhalte

Warrlor 5 ein Free2PIay Spiel wurde: Zu—

Unrecht: Die neuen Multiplayer-Gefechte— GameS

fiir Multiplayer-Giite

setzen die Serie Wiirdig fort. vonvarinoeppé #

Genre: Action-Simulation Publisher: Infinite Game Publishing Entwickler: Piranha Games (Die Hard: Nakatomi Plaza, GameStar 06/02: 67 Punkte )

Termin: Oktober 2012 Spieler: 16 Sprache: Englisch Preis: kostenlos (Free2Play)

GameStar.de/Quicklink/8127 = A

ast vier Jahre ist es her, dass
Piranha Games ein neues
MechWarrior-Spiel angekiin-
digt hat. Der erste Kommen-
tar dazu,am 9. Juli 2009 in
unserem Forum auf Game-
Star.de gepostet, spricht Bande: »PORNO!!!!
Ein sché’)ner Tag, die Welt steht still... *pfeif*

Weitere zwei Jahre spater,am 1. November
2011, melden sich die Entwickler nach lan-
ger Funkstille endlich mit Details zuriick -
und im Forum kippt die Stimmung. Denn
aus MechWarrior 5 wird MechWarrior On-
line, mit teambasierten Multiplayer-Gefech-

Blick in den Commando-Mech eines Teamkolle-
gen: Unten wackelt eine Tanzerin, dariiber ver-

lassen zweimal zwei Streak-Raketen ihre Werfer.

< e |

Hunter Gamma.
PLAYERS

I 7O e CURRENT MATCH

ten und Free2Play-Modell. Viele sind skep-
tisch, manche winken genervt ab, denn
schlieRlich gibt es genug Titel, in denen sich
gut betuchte Spieler Vorteile erkaufen kon-
nen. Uber-Mechs fiir harte Euros also? Der
Entwickler wiegelt ab - es werde keine Pre-
mium-Gegenstande geben, die im Kampf
Vorteile bieten.

Und nun, weitere anderthalb Jahre spater,
starren wir in der Open Beta auf ein Hula-
Hula-Madel, das mit dem Hintern wackelt,
wahrend wir an die Front stapfen. Das Ma-
del ist allerdings nicht echt, sondern sozu-
sagen ein Wackeldackel-Pendant, das man
sich fiir sein Mech-Cockpit kaufen kann, fiir
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72  Zum Vergleich: Ein Leopard-2-Panzer wiegt 62 Tonnen, ware also knapp ein Schwerer Mech.
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-Spiel-Videos

500 MechWarrior Credits, kurz MC, umge-
rechnet rund zwei Euro. Pay2Win sieht an-
ders aus! Denn die Entwickler haben Wort
gehalten: Fiir echte Euro gibt’s optisch auf-
gebrezelte Mechs mit Tarnfarben, Panze-
rung in Pink oder den Heavymetal-Mech,
der bei einem Abschuss Heavymetal-Mucke
aus den Boxen blést. Premium-Boosts stei-
gern fiir eine bestimmte Zeit die in Gefech-
ten kassierten Erfahrungspunkte und C-Bills
(das ist die erspielbare Ingame-Wahrung).

Entwarnung also: Per Echtgeldzahlung gibt
es (bisher) tatsachlich keine exklusiven,
spielerisch besseren Mechs, Waffen oder
Ausriistungsgegenstande, wir konnen alle
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Qual der Wabhl: In den linken Arm unseres Stalkers
passen zwei Energiewaffen und ein Raketenwer-

fer — aber was genau sollen wir einbauen?

Modelle, Ausbaustufen und Items selbst er-
spielen, umbauen, ausriisten. Das Erkamp-
fen der benétigten C-Bills kann aber sehr
lange dauern: Fiir einen ordentlichen As-
sault Mech (die hochste Klasse) sind Dut-
zende gut abgeschlossener Teamgefechte
notig, da lockt dann und wann schon die
Abkiirzung per Kreditkarte. Fiir einen Leich-
ten Mech reicht es hingegen, wenn wir das
Startkapital mit dem Erl6s aus ein paar we-
nigen Schlachten aufbessern.

Um gleich ins Spiel zu finden und die vier
Klassen auszuprobieren (Leicht, Mittel,
Schwer und Assault, abhangig vom Kampf-
gewicht), kriegen wir zu Beginn vier soge-
nannte Trial-Mechs spendiert, einen fir jede
Klasse. Zum Beispiel einen
Jenner,Hunchback, Jager- N

mech und Highlander (von Uben,
dem es nicht nur einen geben
kann, sondern gleich vier Mo-
delle). Wem die Namen nix
sagen, wird es in MechWarrior Online an-
fangs verflixt schwer haben, denn das Spiel
setzt solide Kenntnisse des Battletech-Uni-
versums voraus, vor allem beim Umbau ei-
ner Maschine - dazu spater mehr.

Ganz wichtig: Wer mit den Trial-Mechs
spielt, kassiert KEINE Erfahrungspunkte,
sondern lediglich die C-Bills. Daher sollte
man sich ziigig einen eigenen Mech kaufen,

Extrem-Nahkampf gegen den schweren
Mech llya Muromets. Wir haben den rechten
Arm verloren - siehe Display unten links.
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Im kleinen Tal unter uns liegt die umkampfte Res-
sourcenstellung Theta. Wir helfen mit Raketen, un-

ser Ziel ist bald hintber (siehe Display oben rechts).

entweder mit den erspielten C-Bills oder
gegen echtes Geld (je nach MC-Paket
zwischen rund zwei und 20 Euro). Diese
Maschinen erspielen dann nicht nur Erfah-
rungspunkte (auch dazu spater mehr),
sondern lassen sich auch umbauen. Und
wer jetzt denkt, dass die Leichten Mechs
sowieso nur als Autocannon-Futter taugen
und die dicken Assault-Jungs die Schlacht-
felder regieren, der wird sich ganz schnell
wundern - schon so mancher leichter
Raven hat eine ganze Schlacht entschie-
den, wahrend die dicken Atlanten armlos
auf den Hintern fielen.

MechWarrior Online schafft es namlich, die
vier Klassen wie in der Battletech-Vorlage
taktisch umzusetzen. Leichte
Mechs sind gute Aufklarer,
stobern Feindmaschinen auf
und markieren sie auf dem
Radar ihrer Teamkumpels, die
dann schon mal mit Lang-
streckenraketen draufhalten konnen. Mitt-
lere Mechs sind prima fiir die Jagd auf
Leichte Mechs einzusetzen, zum Feind-Flan-
kieren oder Ressourcenpunkte-Erobern (ei-
ner der momentan nur zwei Spielmodi).
Schwere Mechs kdnnen gut austeilen, ein-
stecken und sind flott genug, um einen As-
sault auszumanovrieren. Die wiederum be-
stimmen sozusagen, wo die Front gerade
verlauft - allein durch ihre Anwesenheit.

uben

Aber (und hier bitte viele Ausrufezeichen
vorstellen): Ein guter Leichter-Mech-Pilot
kann einen Assault durchaus zu Fall bringen
- denn alle Maschinen sind hinten schwa-
cher gepanzert als vorne, ein Assault dreht
den Oberkorper trage, ganz zu schweigen
von der ganzen Maschine. Wenn der leichte
also nah genug herankommt und sein Op-
fer umkreist, am besten noch unterhalb
dessen Cockpit-Kippwinkels bleibt, dann er-
leben wir David gegen Goliath im Jahr 3050.

Das Beispiel zeigt aber auch, wie wichtig ge-
schicktes Zusammenspiel als Team ist.
Mechs sollten sich gegenseitig decken, den
Assaults Flankenschutz geben, Ziele melden
(per Chat oder, wenn man nah genug her-
ankommt, per Radar-Marker). Damit steht
und fallt auch der SpaR an einer Partie; fiir
Einzelganger ist MechWarrior Online eher
ungeeignet — man kann es zwar prima spie-
len, ohne mit anderen ein Wort zu wech-
seln, sollte dann aber zumindest auf die
Kollegen héren und mitziehen, statt Solo-
Nummern durchzuziehen.

Comics & Taktiken

Auf der Webseite nogutsnogalaxy.net
finden Sie unter der Rubrik »Comics«
regelmaRig neue, witzig gezeichnete
Bildergeschichten rund um die Battle-
mechs. Und ganz nebenbei erklaren die
Strips Taktiken und neue Mechs, ganz
ohne spieRig erhobenen Zeigefinger.

Der Schwere Mech »Cataphract« hat seinen Namen von den dick gepanzerten parthischen Reitern um 200 vor Christus. 73


http://nogutsnogalaxy.net

ACﬁ°"'5im“'aﬁ°" MechWarrior Online vs. Hawken

In beiden Spielen treten wir in schwerbewaffneten Kampfmaschinen gegeneinander an -
Apropos Solo-Nummer: MechWarrior On- trotzdem liegen Welten zwischen beiden Titeln. Wer hat wo die Stahlnase vorn?

line fahrt null Solo-Inhalte auf — keine Kam- Mech-Gefiihl
pagne, keine Einzelmission, kein Koop, nix. ol i -
Sogar die Multiplayer-Modi gibt’s nur in
zwei Varianten, und die sind auch noch die
Uropas der Online-Generationen. »Assault«
ist klassisches Basis-Erobern, und »Con-
quest« nennen sich die Matches, in denen
wir bis zu flinf Ressourcenstellungen halten
miissen. Jede davon schickt Punkte auf un-

ser Mannschaftskonto, und wer zuerst 750 Hier haben wir wirklich das Gefiihl, bis zu Die Mechs wirken zusammengestopselter.
hat, ist Sieger. Alternativ ballern wir in bei- 100 Tonnen unterm Hintern zu bewegen. Hawken spielt sich schneller, wir kénnen
den Modi alle Gegner weg, um zu gewin- Das Spiel mischt langsame Phasen mit hef-  strafen, spurten und mit jedem Mech

nen. Dass MechWarrior Online trotz der bis- tigen Gefechten auf kurze Distanz. Das ge-  schweben - als ob wir einen Soldaten-Tank
her diirftigen Spielvarianten-Vielfalt so viel maéchlichere Tempo muss man mogen. steuern, keinen tonnenschweren Mech.
taktische Tiefe bietet, liegt zum einen an kok ok i Spielmodi

den fairen, sehr gemischt zusammenge-
stellten Achter-Teams, die das Matchma-
king-System zusammenwiirfelt.

Zum anderen sind die zehn Maps »schuld,
dass wir uns wieder und wieder gern in die
beiden Modi werfen. Denn die Karten rei-

chen von eng bebauten Schlachtfeldern, de- = i
ren Hauserschluchten Nahkampfe provozie- Nur zwei Multiplayer-Modi, aber mit »inte-  Auch hier gibt’s neben (Team-)Deathmatch
ren, bis hin zu weitliufigen Schneeland- griertem« Team-Deathmatch, weil abge- nur zwei Modi, die aber dramatischer in-

schaften. Und weitl3ufig heit wirklich schossene Mechs im Match nicht mehr szeniert werden. Abgeschossene Spieler
weitliufig, denn die Mechs starten auch mitmachen diirfen. Dadurch spielt man kommen gleich wieder in die Partie, des-
malin run’d drei Kilometern Entfernung vorsichtiger und mehr als Team. halb spielt man hier risikofreudiger.

voneinander - ein Fest fiir Langstreckenra-
keten-Duellanten, die auf gut einen Kilome-
ter Distanz feuern konnen.

* Kk k Matchmaking

Aber nicht nur das Terrain bestimmt unser
Vorgehen, sondern auch die herrschende
AuBentemperatur. Denn eine der groRen
Schwiche der Mechs ist Uberhitzung. Jeder
Schritt und jeder Schuss erzeugt Hitze - :
Energiewaffen mehr, ballistische weniger, Minimale Wartezeiten, fair verteilte Teams:  Teils lange Wartezeiten fiir einzelne Modi
Raketen am wenigsten. Wenn die AuRen- Hier gab’s friher immer mal wieder Prob-  und eine extrem unfaire Spielermischung
leme mit dem Matchmaking, jetzt 1auft’s verbreiten Frust: Wer will schon mit sei-
rund. Das anfangs geméchlichere Tempo nem Stufe-2-Toaster gegen Level-20-Spieler
erlaubt auch mehr Chat-Absprachen. antreten? Genau, wir auch nicht.

temperatur schon bei 85 Grad liegt, kriegt
ein lasergespickter Mech schneller einen
Herzkasper als einer, der mit Autocannons
und Kurzstreckenraketen kampft. Gerade * X %
dieses Prinzip macht die gesamten Battle-
tech-Spiele seit den Achtzigerjahren so »re-
alistisch« spannend: Mechs sind eben keine
unbesiegbaren Uber-Maschinen, sondern
an die Physik gefesselt. Wer seine Maschine
mit Energiewaffen vollstopft, aber kaum
Warmetauscher mitnimmt, riskiert dauern-
de Notabschaltungen - dann lasst der
Mech das Cockpit hangen und ist so wehr-
los wie eine Tutorial-Schiescheibe.

Aktuell 25 Basis-Modelle aus dem original Derzeit nur zwolf Mechs, die jeweils eine
Battletech-Universum, dazu die klassi- Haupt- und Nebenwaffe mitnehmen, etwa
schen Waffen und Ausriistungsmodule, MP und Granatwerfer. Bessere Ausriistung
Hitze-Management und Panzerungsvertei-  muss erst durch Mech-Leveln freigespielt
lung: Hier schwarmt der Bastler! werden. Interessante Zusatzmodule.

Die Balance aus Feuerkraft, Panzerung, Hit-
ze-Management, Gewicht und Geschwin-
digkeit ist das A und O bei der Mech-Wahl -
und vor allem beim Umbau. Denn samtliche
(egal wie) gekauften Mechs kénnen wir um-
riisten, und das wird schnell zur Wissen-
schaft fiir sich. MechWarrior Online nutzt
dabei das bekannte Hardpoint-System, das
die wichtigsten Bedingungen festlegt: In
den linken Arm unseres Stalker STK-3F diir-

;:: lZJL:(;]:i:lSRzllitr:r?\i(vIg?;r.zgzlvlf/?reéglzrr\:zf |Nu’czt d.ie Cryengine 3. Schic.ke, abvyechs- Unrgal Enging als Bzisis. Sehr enge Kampf-

. . . . ungsreiche Landschaften, Sichtweiten gebiete: Fabriken, Hauserschluchten etc.
Partlke'lprOJektorkanone (PPC), elne.n klei- Uber ein, zwei, drei Kilometer. Die Mechs lassen die Levels zu ahnlich aussehen. Die
nen, mittleren oder groRen Laser, einen sind gut animiert, vor allem das Aufgliihen  Gefechte selbst sind effektreich, die Anima-
Pulslaser oder Flammenwerfer dran han- getroffener Partien sieht klasse aus. tionen der Mechs gehen in Ordnung.
gen: Kombinieren ist grundsatzlich erlaubt.

Und den Raketenwerfer-Hardpoint kénnen A k& ok kK k& ok kK ok Endstand * Kk Kk k k * kK

74  Weitere »historische« Namen im Spiel: der Centurion und die beiden Langstreckenraketen-Mechs Catapult und Trebuchet. GameStar 07/2013



Macht mechtig
Laune

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ich habe heute noch ein kleines Loch im
Bauch - das habe ich mir im Juli 2009 da
reingefreut. Bei der Umstellung auf das jet-
zige Free2Play-Modell war ich entspre-
chend skeptisch, denn die alten MechWar-
rior-Spiele hatten die Messlatte schon
extrem hoch angesetzt. Doch Piranha
Games haben es tatsachlich geschafft, das
alte Mech-Feeling zu modernisieren und
mit einem fairen BezahImodell zu kombi-
nieren (bei einem Pay2Win-Konzept ware
ich auch personlich nach Vancouver geflo-
gen, um den Entwicklern in gewisse Kérper-
teile zu treten - von vorne).

Hier spielt sich kein Gefecht wie das ande-
re, und je nach Mech-Klasse sind auch die
taktischen Rollen gut umgesetzt. Auch das
Matchmaking-System ist mittlerweile fair,
und das Spiel erhdlt regelmaBig Updates
und neue Mechs. Nur ein, zwei Solomodi
fehlen mir schmerzlich - am besten ware
natirlich eine komplette Kampagne!

wir mit Langstrecken-Missiles (LRM) bestii-
cken, die’s wiederum im Funfer-, Zehner-,
15er- und 20er-Paket gibt. Oder mit einem
Kurzstreckenwerfer mit zwei, vier oder
sechs Raketen. Oder doch lieber Streak-Mis-
siles, die (fast) immer ihr Ziel treffen? Oder
alternativ einen NARC-Werfer, dessen Ge-
schosse am Feindmech hangen bleiben und
unseren Teamkollegen das Zielaufschalten
erleichtern? Wohlgemerkt - wir sprechen
hier liber einen einzigen Mech-Arm!

Einsteiger ins Mech-Universum stehen hier
erst einmal vor einem Wust an Moglichkei-
ten — mit denen sie das Spiel alleine I4sst.
Denn es zeigt zwar immer Ubersichtlich, wo
man Warmetauscher, Waffen, Munition,
Panzerung, ECM-Storsysteme und so weiter
hinpacken kann. Doch welche Kombinatio-
nen sinnvoll sind und welche nicht, das
muss man schon selber rausfinden. Klar ist
es keine gute Idee, die MG-Munition ins

In den Testing Grounds kénnen wir _—
unsere Mechs gegen unbemannte, also pe
wehrlos rumstehende Feindmaschinen
testen. Mehr Solo-Inhalte gibt’s nicht.
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rechte Bein zu stecken und die komplette
Panzerung rauszurupfen. Und natdirlich soll-
te man seinen Raketenwerfern auch Ra-
keten spendieren. Aber ob der dickere Mo-
tor jetzt sinnvoller ist als der Einbau einer
»Beagle Active Probec, die unsere Sensoren-
reichweite erhoht und schneller Zieldaten
liefert, das verrat uns im Spiel niemand. Be-
vor man also Credits in unsinnige Ausriis-
tung pumpt, lieber mal im Forum fragen
oder die zahlreichen Guides konsultieren.
Das gilt auch fiir die Module, die wir mit Er-
fahrungspunkten nach langem Spielen frei-
schalten, etwa eine vierte Zoomstufe, Luft-
schlage oder bessere Sensoren, die auch
nach hinten spahen. MechWarrior Online
ist kein spielerisches Leichtgewicht - man
kann zwar gut mitspielen und schon mit Tri-
al-Mechs Abschsse erzielen, aber wer rich-
tig gut werden will, muss lben, tiben, tiben
- und die Maschinen richtig kennenlernen.

Dafiir belohnt uns das Spiel dann mit bra-
chialen Gefechten, in denen wir immer das
Gefiihl haben, wirklich in einer extrem
machtigen Maschine zu sitzen. Selbst die
flotten Leichten Mechs, die auch mal tiber
100 km/h Spitze schaffen, fiihlen sich im-
mer noch wie Ungetlime mit rund 40 Ton-
nen Gewicht an - ganz zu schweigen von
den behabigen Assaults. Die Waffeneffekte
sind erstklassig: Wenn ein Biindel Langstre-
ckenraketen im hohen Bogen liber hunder-
te Meter auf uns zu zuhalt, ziehen wir un-
willkiirlich den Kopf ein (und sind froh, ein
Raketenabwehrsystem eingebaut zu haben,
das einige der Geschosse vom Himmel
schiel3t). Bei kassierten Treffern wackelt das
Cockpit, das HUD flimmert, im Gegenzug
gliihen getroffene Panzerplatten beim Feind
auf. Abgerissene Arme fliegen umher, Drah-
te lugen aus der Schulter, es qualmt. Kleiner
Wermutstropfen: Die Landschaften sehen
zwar klasse aus, sind aber unkaputtbar.
Nicht einmal Baume knicken um, wenn wir
durchmarschieren, und auch das dickste
Geschoss hinterldsst keinen dauerhaften
Krater. Aber wer guckt schon in die Botanik,
wenn ein 15 Meter hoher Mech direkt auf
einen zustampft? Martin Deppe

TERMIN Oktober2012  PREls Free2Play
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Publisher Infinite Game Publishing
Entwickler Piranha Games

Sprache Englisch

Ausstattung  nur Download (www.mwomercs.

com), kein Handbuch
Kopierschutz —

GENRE-CHECK ACTION-SIMULATION

_ﬁm ersten selbstgekauften Mech
steigt die Motivation noch einmal.«

SPIELSTIL realistisch I N fiktiv
CHARAKTER  lokal N N global
FREIHEIT  Aufbau [ I Kampf
KAMPFE  Individuen IEEG_—_——— Masse
HANDLUNG einfach I komplex

SPIELMODI (SPIELER) Assault und Conquest (je 16)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE internes Matchmaking
MULTIPLAVER-SPASS iiber 200 Stunden

»Angenehmer Umgangston und meistens taktisch vorgehende Mitspieler.«

© sehr gut animierte Mechs © gliihende Korperteile zeigen
Trefferan © sehr viele Effekte © schicke Landschaften ...
© ... die aber bessere Texturen vertragen konnten

© exzellente Waffeneffekte
© 7.1-Sound
© abseits der Gefechte nichts los (Ambient-Sound, Musik)

BALANCE

© wiein derVorlage gut austarierte Klassen/Rollen © keine
»Uber-Mechs« © gutes Matchmaking © faires Bezahlsystem
© kein Pay2Win © hohe Hiirde fiir Einsteiger © kein Tutorial

ATMOSPHARE
© brachiales Mech-Feeling © Nachtmissionen, Schneefall
© sehr unterschiedliche Welten © coole Startsequenzen
© etwas zu trockenes Drumherum

© Waffengruppen frei kombinierbar © Joystick-Unterstiitzung
© Steuerung leicht zu erlernen, aber schwer zu meistern
© Mech-Umbau setzt viele Vorkenntnisse voraus

© zehn Maps (davon drei »recycelt«) © umfangreicher Mech-
Baukasten © laufend Nachschub an Mechs und Inhalten
© keinerlei Solo- oder Koop-Inhalte

LEVELDESIGN

© Spektrum von weiten Landschaften bis enger Bebauung
© Temperaturen wirken sich aus © verschiedene Marschwege
© lange Laufzeiten fiir langsame Mechs

WAFFEN&EXTRAS

© 25 Mech-Grundmodelle © plus zahlreiche Varianten
© regelméBig neue Modelle © viele Waffen und Ausriistungs-
gegenstande © MechWarrior-Einsteiger werden iiberfordert

KAMPFSYSTEM

© original Kampfsystem © Mech-Klassen mit realistischen
Stérken und Schwachen © gute Mischung aus Taktik und Reakti-
onsschnelligkeit © keine Traini Gglichkeiten gegen KI

MULTIPLAYER-MODI

© Mech-Klassen ergénzen sich gut © einblendbare taktische
Karte mit Symbolen © spannende Matches, wenn alle taktisch
spielen © nurzwei Spielmodi © nur zuféllige Kartenwahl

Core i3-25,
4650, GeForce 7,
spon W X 28
N 30 GBRAM,2GB Fe:tplcme Y

»Jump Jet« ist die informelle Bezeichnung des Senkrechtsstarters Hawker Harrier. Von Microprose gab’s 1992 sogar ein Spiel dazu. 75
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