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Wissen Sie, was flir mich ganz
personlich die hochste Ehre fiir
ein Spiel ist? Es ist weder eine
hohe Wertung noch ein Award - obwohl
Heroes 3 in GameStar 6/1999 beides abge-
staubt hat, ndmlich eine 86 plus »Award fiir
besondere Spieltiefe«. Nein, die allerbesten
Titel sind fir mich diejenigen, die ich auch
dann noch unheimlich gerne weiterspiele,
wenn sie mich schon wochenlang beruflich
beschaftigt haben. Denn »auf Arbeit« spiele
ich einfach anders, analytischer, zucke bei
jeder spannenden Szene Richtung Video-
oder Screenshot-Taste. Heroes 3 und seine
Erweiterungen sind so ein Fall: Seit 1999
vergeht kein Jahr, in dem ich nicht mindes-
tens ein paar Tage rundenweise durch Era-
thia ziehe. Oder Wochen. Oder Monate.

Denn Heroes 3 hat mich vom ersten Klick an
gefesselt. Im wahrsten Sinne des Wortes:
Schon das satte Klickgerdusch auf die schon
groBen Buttons des Hauptmeniis macht
Lust auf die Szenarien und Kampagnen da-
hinter. Fiir so ein Gerdusch stellen Autoher-
steller Sound-Experten ein, die das Tiirenzu-
schlagen akustisch perfektionieren sollen!
Dabei ist der erste Klick nur einer von tau-
senden, die folgen werden. Weil es ndmlich
immer etwas zu tun gibt auf diesen bunten,

110 Frihsommer der Rundenstrategie: In GameStar 6/1999 testen wir auch Jagged Aliance 2 - noch so ein Suchtspiel!

So hiibsch kann 2D sein:
Auf der bunten Landkarte
mochte man am liebsten
sofort losziehen. Und schon
schnappt die Zeitfalle zu.

dezent animierten Landkarten in 2D. Ja-
wohl, in 2D. Kein Isometrie-Firlefanz wie im
Nachfolgerspiel, in dem wir schon mal an
einem Goldstapel vorbeimarschieren, weil
er von einer Mauer verdeckt ist. Kein 3D wie
in Heroes 5 und Heroes 6, die zwar schicker
aussehen, aber standig gedreht werden
wollen. Nein, hier gucken wir ungefahr im
45-Grad-Winkel auf die Landschaften. Auf

Feurio! Beim Inferno-Zauber

miissen wir gut zielen, um
keine eigenen Truppen mit
Friendly Fire anzusengen.

Landschaften, die so voll gepackt sind wie
danach nie wieder. Hier glitzert ein Goldsta-
pel, da funkelt eine Edelsteinmine, daneben
lockt eine feindliche Stadt. Und alle rufen:
»Nimm mich!l« Schon in den ersten Ziigen
auf so einer pickepackevollen Karte schlagt
jene Nur-noch-eine-Runde-Sucht zu, die bei
vielen Rundenstrategiespielen so gern her-
beizitiert wird, aber in Heroes 3 geradezu
furchteinfloBende Ausmafle annimmt.

Denn ganz schnell stecke ich mitten in ei-
nem Feldzug. Erobere Stadte, baue sie aus,
levele meine Helden hoch, bringe ihnen
Zauberspriiche bei, stopfe ihnen Artefakte
in die Hande, an die FiiRe, um die Bauche.
Ich verfolge einen feindlichen Helden - und
fliehe dann vor ihm, weil ich merke, dass
mein potenzielles Opfer jede Menge Schwar-
ze Drachen dabei hat, denen mein toller Im-
plosions-Zauber véllig drachenschnuppe ist.
Denn auch das macht Heroes 3 prima: Es

ist zwar sehr, sehr komplex, aber ich muss
iber keine Spielmechanik lange rumratseln.
Das gilt auch fiir die vielen Spezialfahigkei-
ten der Uiber 120 verschiedenen Kampfein-
heiten, die sich fast alle einmal upgraden
lassen. Dann werden aus den nahkampf-
starken Giganten der Turm-Fraktion blitze-
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schmeiBende Titane, die gegen die Schwar-
zen Drachen besonders effektiv sind. Aber
auch simple Bogenschiitzen der Zuflucht-
Fraktion werden zu Armbrustschiitzen ver-
bessert, viel starker. Weil sie namlich fortan
zweimal hintereinander feuern — obwohl
das genau genommen Quatsch ist, denn das
Spannen einer echten Armbrust dauert ja
viel langer als beim Bogen. Aber hey, das ist
ein Fantasy-Spiel, und wir freuen uns trotz-
dem uber das niitzliche Upgrade.

Denn in den ebenfalls rundenbasierten Hex-
feld-Schlachten kénnen wir jeden Vorteil ge-
brauchen: Truppen-Upgrades, Werte und
Skills des Helden, seine Zauberspriiche. Die
Recken selbst halten sich in den Gefechten
namlich firnehm zuriick, sie verbessern ihre
Einheiten nur indirekt Gber ihre Heldenwerte
Offensive, Defensive und Zauberkraft (der
vierte, Weisheit, beeinflusst ausschlieBlich
den Mana-Vorrat des Anfiihrers). Und tber
die Zauber, die ein Held in stadtischen Ma-
giergilden oder unterwegs gelernt hat. Die-
ser »Magic«-Teil des Spiels ist schon eine
Wissenschaft fir sich, mit Dutzenden Zau-
bern und Gegenzaubern, verteilt auf finf
Klassen in vier
dreistufigen Dis-
ziplinen, ndmlich
Wasser, Luft, Erde
und Feuer, jeweils
auf Anfanger,
Fortgeschritten und Experte. Allein schon
das Taktieren mit den Zaubern macht Spal3,
birgt aber auch Gefahren: Wer beim Ketten-
blitz Gibersieht, dass mit »springt zum nachs-
ten Ziel Uber« alle Einheiten gemeint sind,
grillt schnell auch die eigenen Jungs. Andere
Zauber wiederum sind nicht unbedingt sinn-
voll, appellieren aber an unsere Schadenfreu-
de. Etwa die »Landminenc, kleine Sprengfal-
len, die zufallig auf der Karte verteilt werden.
Mein in 14 Jahren Heroes 3 am meisten ein-
gesetzter Spruch ist allerdings die eher un-
spektakulare »Massen-Verlangsamung«: Die
pappt jeder Feindeinheit quasi einen person-
lichen Mini-Sumpf an die Fiil3e, Hufe oder
Klauen - was nicht nur ihre Bewegungsreich-
weite drastisch reduziert, sondern auch die
Zug-Reihenfolge. In Heroes 3 sind namlich
die schnellsten Einheiten zuerst dran; wer
zum Beispiel gegen flotte Drachen antritt,
sollte schleunigst seine Schiitzen schiitzen.

Es sind vor allem die spannenden Belage-
rungsschlachten, an die man sich ewig erin-
nert. Eine werde ich nie vergessen: Vor mei-
nen Toren taucht eine unglaublich starke
Inferno-Armee auf. Eigentlich habe ich keine
Chance, aber gliicklicherweise den Artillerie-

Mein Lieblingszauber?

Massen-Verlangsamung!

Deswegen legendar

@ entdecken, kampfen, leveln, bauen

D riesige, bunte und trotzdem iber-
sichtliche Karten in 2D (!)

D lasst kein Fantasy-Klischee aus
@ Suchtgefahr!

@ Haben wir die Suchtgefahr erwihnt?
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Skill. Der gibt mir namlich die Kontrolle tiber
meine Ballista - die ich nicht auf die Truppen,
sondern auf das Katapult des Angreifers feu-
ern lasse. Nach drei Runden und ein paar
Blitzzaubern sind die dicken 1.000 Hitpoints
des Katapults abgearbeitet, es fallt beleidigt
auseinander. Weil der Inferno-Held vor allem
mit nahkampf-
starken Cerberus-
Hunden und Alp-
traum-Gaulen
angeruickt ist, ste-
hen die nun hilf-
los vor meinen Mauern. Allerdings hat der
Kerl auch feuerballwerfende Magogs dabei,
die Flachenschaden verursachen. Ich wieder-
hole die Ballista- und Zauberattacken, dies-
mal auf den feindlichen Munitionskarren. Als
er zerstort ist, schrumpfen die vorher unend-
lichen Munitionsvorrate der gehérnten Ball-
werfer jede Runde - bis sie auf Null sind. Der
Computergegner bleibt stur vor der Fes-
tung, schlieBlich hat er noch all seine Trup-
pen und rein rechnerisch die Ubermacht.
Aber keine Méglichkeit mehr, an meine Ver-
teidiger in der Festung heranzukommen.
Runde um Runde schieBe ich ihn zusam-
men, eine halbe Stunde lang. Bis er kurz
vor meinem Sieg abhaut und all die scho-
nen Artefakte mitnimmt, die ich ihm erst
Dutzende Runden spater abknopfen kann.

1999 ist noch nicht vorbei, da legt 3DO mit
einem ersten Addon nach. Armageddon’s
Blade bringt nicht nur eine neunte Frakti-
on (siehe Kasten), sondern das namensge-
bende Armageddon-Schwert. Dummerwei-
se gehort das aber nicht uns, sondern dem
Ubelwicht Lucifer Kreegan - der mit dem
Schwert einen bildschirm-weiten Feuerre-
gen entfacht, gegen den nur seine eigenen
Einheiten immun sind. Zum Gliick haben
wir nicht nur die Konflux-Fraktion auf un-
serer Seite, sondern auch den neuen Hel-
den Gelu. Der kdseweil3e Halb-EIf darf alle
Bogenschiitzen-Typen in Scharfschiitzen
verwandeln, die auch auf maximale Entfer-
nung und iiber Hindernisse hinweg den
sonst tiblichen Malus ignorieren - eine
teure, aber todliche Fernkampfeinheit!
Erweiterung Nummer Zwei, Shadow of
Death, macht mich endgiiltig sammelwii-

Uspriinglich sollte mit Armageddon’s Blade eine Sci-Fi-Fraktion eingefiihrt werden. Aber die Fans liefen Sturm gegen den Plan.

Habt-Acht fiir Halb-
Elf: In einem kurzen
Video nimmt Held
Gelu die Parade seiner
Scharfschiitzen ab.

tig: Bestimmte Artefakte lassen sich jetzt
namlich kombinieren, was weitere Boni
und Fahigkeiten bringt. Aus den drei alten
Schiitzen-Artefakten Bogen, Sehne und
Pfeile wird der »Bogen des Meisterschiit-
zen, der sozusagen alle (!) Schiitzentypen
in Scharfschiitzen verwandelt, also eben-
falls auf die Mali pfeift. Fast noch wichti-
ger: Meine Schiitzen diirfen auch feuern,
wenn Gegner direkt neben ihnen stehen.
Diese zwolf Super-Artefakte bestehen zwar
aus bis zu acht Bestandteilen, doch spates-
tens nach der zweiten eingesackten Zutat
will ich gefalligst die anderen sechs haben.
Auch wenn’s Wochen dauert!

Danach erscheinen 2000 und 2001 zwar
noch sieben sogenannte Heroes 3 Chronic-
les — aber deren Minikampagnen sind pure
Abzocke und mit fast nur kleinen und mitt-
leren Karten viel zu kurz und teuer. Alle sie-
ben zusammen haben weniger Inhalt als je-
des vorherige Addon! Da merkt man schon,
dass Publisher 3DO verzweifelt ums finanzi-
elle Uberleben kampft. Vergebens: Im Mai
2003 geht die Traditionsfirma, 1991 vom
fritheren EA-Griinder Trip Hawkins mitge-
griindet, endgiiltig pleite, die Heroes-Lizenz
geht spater an Ubisoft. Aber Heroes 3 lebt
dank seines umfangreichen Editors bis heu-
te weiter: Auf Webseiten wie Drachenwald.
net erscheinen immer noch sehr gute Sze-
narios und Kampagnen von Fans. Frei nach
David Bowie also: »We can be Heroes, for
ever and ever«. Martin Deppe /
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PUBLISHER  The 3DO Company

ENTWICKLER New World Computing

QUELLE Original-CDs

SPRACHE Deutsch, Englisch

HARDWARE ~ Minimum: Pentium 133 mit 32 MB RAM

SO LAUFT’'S  Hauptprogramm, Armageddon’s Blade
und Shadow of Death gibt’s als Com-
plete-Version, unter anderem als
Download bei www.gog.com. Lauft
problemlos unter Windows.

FaZit Helden-Haft: Das unkaputtbare Spiel-
prinzip fesselt bis heute.
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