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Might & Magic: Heroes 7

Unter Zugzwang

Teil sieben der traditionsreichen Rundenstrategiereihe orientiert sich stark am
besten Serienteil - dem dritten. Mit voraussichtlich verheerenden Folgen, wie uns
beim exklusiven Probespielen draute. Namlich fir unser Privatleben. vonvartinbeppe

Genre: Strategie Publisher: Ubisoft Entwickler: Limbic Entertainment

Angesplelt Termir.n 3. Quartal 2015

Auf DVD: Preview-Video

s gibt Prasentationen und An-
spiel-Sessions, da mdchte man
die Uhr am liebsten weit vor-
drehen. Weil sie lang und wei-
lig sind, der Prasentator eine
Gutenachtgeschichtenstim-
me hat, das Spiel einfach schnarchig ist. Bei
unserem Exklusivbesuch bei Limbic Enter-
tainment in Langen bei Frankfurt hatten
wir die Uhr auch am liebsten vorgedreht.
So um ungefahr sechs Monate, ins dritte
Quartal 2015. Denn dann soll Might & Ma-
gic: Heroes 7 erscheinen. Zwei komplette
Missionen der Stronghold-Kampagne konn-
ten wir schon ausgiebig spielen, plus eine
Multiplayer-Skirmish-Mission auf Haven-
Seite, per Hotseat. Spielzeit: rund vier Stun-
den fiir die beiden Kampagnen-Szenarios -
das Hotseat-Duell mussten wir nach einer
guten Stunde abbrechen, weil unser Ubi-
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soft-Sparringspartner plétzlich dringend
seinen Zug nach Hause kriegen musste. Wir
vermuten ja eher, dass unsere vorriickende
Armee ihn in gelinde Panik versetzt hat. Ja,
du bist gemeint, Feigling!

Revolution? No. Evolution? Ja!

Schon nach wenigen Runden mit unserer
eindugigen Stronghold-Heldin Imani wird
uns klar: Heroes 7 erfindet das Rad nicht
neu. Sondern macht es wieder runder. Denn
vor allem der direkte Vorganger eierte ein
wenig, weil er liebgewonnene Spielelemen-
te rausschmiss, allen voran die Stadtbild-
schirme. Oder zu sehr versimpelte, etwa die
Anzahl der Ressourcentypen. Nicht falsch
verstehen: Wie alle Serienteile seit 1995 (!)
war auch Heroes 6 immer noch auf hohem
Niveau (GameStar-Wertung 85), aber eben
nicht so gut wie der fiinfte Teil und langst
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nicht so zeitlos wie Heroes 3, das als der bes-
te Serienspross gilt. Zu Recht, denn vor allem
in der just veroffentlichten HD-Version Hero-
es of Might & Magic 3 HD zeigt sich, wie gut
das SpielspaRrezept aus Erkunden, Kdimpfen,
Sammeln, Bauen und Leveln auch heute noch
funktioniert. Dieses Rezept |dsst der Entwick-
ler Limbic Entertainment jetzt grundsatzlich
unverandert, fligt aber wieder mehr Zutaten
hinzu: Die 3D-Landkarten, tiber die wir mit
unseren Helden galoppieren, sind gut gefiillt.
Von liberall scheinen uns Ressourcenstapel,
Monstertruppen, Artefakte, Bergwerke form-
lich anzuschreien: Nimm mich! Nein, mich!
Ich hab den Helden aber zuerst gesehen! Da-
fir bringe ich viel mehr Erfahrungspunkte!

Willkommen daheim

Unsere erste Stronghold-Mission spielt auf
einer kleinen, stadtlosen Map. Unser Auf-

Observatorlum

(luftet Krlegsnebel)

Die Wiiste lebt: Unsere Stronghold-Heldin Imani hat viel zu tun. Dabei haben wir Ihnen hier nur einen Teil der Bergwerke, KI-Gegner, Rohstoff-
stapel und so weiter markiert. Per Alt-Taste konnen Sie interaktive Elemente hervorheben, wie Beute in einem Action-Rollenspiel.

44 Im hessischen Langen griindete Adi Boiko 1993 Sunflowers (Anno 1602). 2007 wurde die Firma von Ubisoft tibernommen.
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Das Kampfinterface soll sich spater mehr von Heroes 6 unterscheiden.
Definitiv dabei: Angriffe von der Seite oder von hinten bringen Boni.

trag klingt simpel: Mit unserer Heldin Imani
sollen wir versprengte Truppentrupps be-
freien — Harpyien, Zentauren, Gnolls. Die
werden alle von den Magiern der Akade-
mie-Fraktion gefangen gehalten. Der Mas-
terplan: Mit der erfolgreich vergroRerten
Armee sollen wir unseren Ober-Orc Jengo
anschlieBend im Kampf gegen die Magier
unterstiitzen, um unseren Stamm endgiiltig
von der Knute der Zauberlinge zu befreien.
Schnell wird uns klar, dass Limbic nicht
nur verspricht, das Beste der einzelnen Seri-
enteile zu kombinieren, sondern es auch
umsetzt. Wir haben zwar klare Questziele
wie in Heroes 5 und 6 (die Truppen befrei-
en), kriegen aber nicht vorgeschrieben, wie
und wann wir die einzelnen Aufgaben erle-
digen miissen — wie in Heroes 3 und 4 also.
Gut so,denn am Wegesrand locken eben
Ressourcenstapel, Artefakte oder Obelis-
ken, die unsere Erfahrung oder Heldenwer-
te steigern. Und wir wollen sie alle! Auch
wenn’s auf dieser Karte gar keinen Stadt-
bau gibt: Echte Heroes-Spieler lassen nie-
mals Rohstoffe rumliegen. Niemals nie
nicht! »Wir tiberlegen noch, in dieser ersten
Stronghold-Mission ein Rundenlimit einzu-
bauen - dass du nach vier Wochen die Trup-
pen haben musst, sonst ist die Mission ver-
loren. Kann sein, dass das in dieser Version
testweise eingebaut ist«, erzahlt uns Lim-
bic-Mitgriinder Alexander Frey. Und schon
sehen wir die lockenden Ressourcenstapel
argwohnisch an. Denn vier Wochen, also

28 Runden, sind zwar groRziigig, aber Run-
denstrategen hassen Zeitlimits bekannt-
lich wie der Teufel den Erzengel.

Rolling Stones

Wir ignorieren mutig das Damokles-Zeitlimit
(eine gute Entscheidung iibrigens, denn es
war deaktiviert) und erkunden die Karte wei-
ter, auf der Suche nach unseren verspreng-
ten Kameraden. Die Harpyien haben wir
schnell entdeckt, allerdings sind sie in einer
Art magischem Knast gefangen. Eine blau
wabernde Barriere lasst sich nur ausknip-
sen, wenn wir zwei von drei Energiesaulen
abschalten - und die sind natiirlich be-
wacht. Von Steingolems, pfft!

Wie in allen Serienteilen wechselt das
Spiel bei Gefechten von der Landkarte auf
einen eigenen, schachbrettartigen Kampf-
bildschirm. Hier stehen sich die Einheiten
gegentiber, ziehen und kdmpfen einmal pro
Runde, wahrend der Held am Rand steht
und sie indirekt unterstiitzt - je héher etwa
sein Angriffswert, desto starker auch die
Attacken unserer Truppen. Jede Runde darf
er aber auch einmal direkt eingreifen, mit
einer reguldren Attacke oder einem Zauber.
Unsere Imani kann derzeit aber nur einen
Regenrationsspruch, also setzen wir lieber
auf ihre »Might«-Attacke. Die feindlichen
Steingolems halten zwar echt viel aus, sind
aber langsam, und bis sie an unsere kleine
Streitkraft rangestampft sind, haben unse-
re Fernkdmpfer sie schon halb weggeputzt.

Die Statue ldsst sich umschubsen und als Briicke missbrauchen. So umgehen wir die dicke Fes-
tung ganz hinten links am Wasserfall.
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Musik und Sound stammen wieder von Paul Romero und Robert King, die seit dem allerersten Heroes dabei sind (nur bei Teil 6 nicht).

Eine Multiplayer-Partie Zuflucht gegen Zuflucht. Multiplayer geht per
LAN, Internet und abwechselnd am selben PC (Hotseat).

Aber das ist ja noch eine friihe Mission, in
der wir auch friih unterwegs sind - das soll
spater noch knackiger werden. Eines zeigen
die Kdimpfe aber auch: Wer Heroes 5 und 6
kennt, fiihlt sich hier gleich heimisch, denn
das Kampfsystem ist fast unverandert. Wie
gehabt diirfen wir Truppen auch wieder be-
liebig stapeln: 800 Armbrustschiitzen ge-
gen 30 Knochendrachen? Kein Problem!
Aber dazu spater mehr.

Mit den eigenen Waffen geschlagen
Eine knappe Stunde, zwei Dutzend Gefech-
te und jede Menge unnétiger, aber trotzig
gehorteter Holzstamme spdter stobern
wir die Zentauren auf. Die sind in einem
Bergwerk gefangen, das einen grof3en Teil
der westlichen Landkarte einnimmt. Schick:
Die Tagebau-Mine ist nicht einfach ein Ge-
baude, sondern wurde von den Map-De-
signern sozusagen schichtweise in die 3D-
Landschaft gefrast. Im Hintergrund staut
ein Damm einen See, mehrere Magiertrupps
bewachen unsere armen Zentauren. Doch
dummerweise besteht diese Security nicht
nur aus lahmen Steingolems, sondern auch
aus durchaus schlagkraftigen Disciple-Ma-
giern auf fliegenden Teppichen. Die Kdimp-
fe wiirden wir zwar vermutlich gewinnen,
aber mit hohen Verlusten. Gibt’s denn kei-
nen anderen Weg, die Zentauren zu befrei-
en? Verdammt.

Verdammt? VerDAMMt! Direkt am Berg-
werkseingang steht ein Gebdude, das ver-
dachtig nach einem magischen Kraftwerk
aussieht. Nach wenigen Kampfrunden ha-
ben wir die Besatzung besiegt, ein blauer
Lichtblitz schielt auf den Damm zu, schnei-
det einen Riss rein, der Damm bricht, Was-
sermassen reif3en die starken Wachtrupps
fort, die hoher stehenden Zentauren traben
herbei, schlieen sich unserer Armee an. All
das passiert tibrigens nicht in einem Text-
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weiterging. Nur mit leerem Mund, natdirlich.

So entstand diese Preview

Wir haben die Entwickler von Limbic Entertainment
in ihrem Biiro in Langen besucht, wo wir Heroes 7
flinf Stunden exklusiv anspielen und anschlieRend
mit den Entwicklern fachsimpeln konnten. Unsere
Reisekosten wurden vom Publisher Ubisoft liber-
nommen, genauso wie das leckere vegetarische
Mittagessen in der Kantine der riesigen Flugsiche-
rungsbehorde nebenan - bei dem das Fachsimpeln
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fenster, sondern in einer Sequenz mitten in
der 3D-Landschaft. Auf solche dynamischen
Ereignisse treffen wir bei unserer Probeses-
sion immer wieder: Mal lasst sich eine Sta-
tue umschubsen und als Flussbriicke miss-
brauchen, mal missen wir eine kaputte
Briicke reparieren, mal eine reparierte wie-
der kaputtmachen, um uns einen Feindhel-
den von der Pelle zu halten. Klar, vieles in
unseren beiden Stronghold-Missionen ist
geskriptet, vor allem in dieser ersten, aber
wir haben nie das Gefiihl, in einen Level-
schlauch gestopft zu werden oder Quest
um Quest stur abzuhaken. Oh, haben wir
die Nebenquests erwahnt, mit denen wir
uns zum Beispiel Bonustruppen, Erfahrung
oder Extra-Ressourcen verdienen konnen?

We built this City

Dann, die zweite Mission, in der wir gegen
Oberboss Jengo antreten: endlich Stadte!
Klar, die gab’s schon immer, auch im Vor-
ganger Heroes 6, aber da sorgten sie fiir ei-
nen Aufschrei. Denn die einst schicken, de-
taillierten Stadtbildschirme waren lieblosen
Screens mit drégen Renderbildchen gewi-
chen. Ubisoft schob wegen der massiven
Proteste zwar einen halbherzigen Pimp-
Patch nach, doch da strampelte das Kind
schon im Brunnen. Und jetzt? Da gibt’s wie-
der schone, handgezeichnete Stadtansich-
ten, mit Animationen wie Wolken, Flatter-
tdubchen und Wasserglitzern. Spielerisch
ist dieses Stadtportrat zwar unnétig, weil
das ebenfalls eingebaute organigramm-ar-

tige Baumenii viel tibersichtlicher ist. Aber
die klassische Ansicht sorgt eben fiir einen
starken Atmosphére-Schub - es ist einfach
ein gutes Gefiihl, aus einem armseligen
Dorf Runde um Runde eine dicke Metropole
zu erschaffen.

Und sie werden groRer als je zuvor, die
Metropolen. Denn es gibt mehr Gebdude:
Zum Beispiel bekommen mehr Truppenty-
pen ein Bauwerk, das ihre wochentliche
Rekrutierungszahl erhéht - wenn wir es er-
richten, tauchen zu Wochenbeginn also
mehr rekrutierbare Truppen dieses Typs auf.
Der Ausbau der Stadtfestung hingegen hat
anders als friiher keine Auswirkung mehr
auf die Truppenmenge, sondern nur auf die
Befestigungen und Abwehrtiirme auf dem
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Endlich wieder da: die Stadtbildschirme. Hier eine aus-

gebaute Zuflucht-Metropole (mit ausgeblendetem Inter-
face). Auch hier haben wir lhnen von links nach rechts die
Gebaude kartiert — und erkldren, was sie genau machen.

Rohstoff-Silo Liefert taglich eine zufallige der seltenen
Ressourcen. Allerdings nur eine Einheit davon

Pferdestdlle Erhchen die Bewegungspunkte vorbei-
schauender Helden um 7, bis Ende der Woche

Justikar-Turm Hier rekrutieren wir Beschiitzer und
Justikare (das Beschiitzer-Upgrade)

Ubungsplatz Zum Rekrutieren von Kavalieren und
Kiirassieren — Havens Reiterei

Elraths Unendliche Gnade Das Gralsgebaude der
Zufluchtstadte bringt machtige Boni

Schloss Die starkste der Stadtbefestigungen

Kaserne Stellt Wachter und Legionare bereit
Schmiede Verkauft Kriegsmaschinen (hier: Ballisten)
Alchemielabor Liefert tiglich eine Einheit Sternensilber

Marktplatz Hier kaufen, verkaufen und tauschen wir
Rohstoffe (je mehr Markte wir in unserem Reich haben,
desto giinstiger die Kurse)

7N
Ruhmeshalle Hier gibt’s Landsknechte und Schwert- ):ll
meister W

Ubungsplatz
— 1l
/ b/

Magiergilde Lehrt Helden neue Zauberspriiche (je
hoher die Gildenstufe, desto machtiger die Zauber) 7

Pferdestalle

Halle der Helden Hier schlieRen sich uns neue Helden
an - gegen Gold

Kapitol Die hochste Stufe der »Gold-Gebaudec, lasst
sich nur einmal pro Reich bauen

A -

Chor der Glaubigen Eigene Helden im Machtbereich
unserer Stadt kdnnen héherstufige Lichtzauber wirken

Stadtportal Wenn ein Held den entsprechenden Zauber
beherrscht, kann er sich in diese Stadt beamen
Schiitzenturm Hier lungern Armbrust- und Scharfschiit-
zen herum - bis wir sie anheuern

Botschaft Unsere Helden haben eine bessere Chance, dass
sich ihnen auf der Abenteuerkarte neutrale KI-Gegner
anschlieRen (oder zumindest billiger anwerben lassen)

Septa des Elysiums Stellt Seraphim und Himmlische
bereit - die Engel des Lichts

Wachturm der Champions Stellt mehr Kern- und Elite-
truppen zur Verfligung

SchieBplatz Verstarkt die Stadtverteidigung mit
Schiitzentiirmen

Diebesgilde Liefert Informationen liber unsere Gegner

Konvent von Elrath Hier gibt’s Schwestern - die blonde
Zuflucht-Version des Erste-Hilfe-Zelts

Kathedrale des Lichts Stellt Kapléne und Abte, die unter
anderem magischen Schaden austeilen

Wolfszwinger Hier hausen Schattenwdlfe und Silber-
riicken - Game of Thrones Idsst griiRen

46  Die Opernsangerin Karin Mushegain steuert Gesangseinlagen bei, wie in Heroes 4 und 5. GameStar 04/2015



Schlachtfeld, falls uns jemand angreift.
Zweites Beispiel: Wir missen uns &fter zwi-
schen zwei Gebduden entscheiden. Das be-
trifft nicht nur wie gehabt die zwei hochst-
stufigen Truppentypen, die alternative
Bauwerke brauchen, die sich gegenseitig
ausschlieBen. Nein, es geht schon friiher
los: Unsere Stronghold-Stadt etwa muss
sich zwischen der bekannten Diebesgilde
und dem Gebaude »Smalltalks« entschei-
den. Erstere verrat Infos Uiber feindliche
Truppenstarken, Ressourcen-Einkommen
und so weiter. Letzteres erh6ht im Macht-
bereich unserer Stadt die Chance, dass sich
uns KI-Gegner anschlieen, um derzeit 20
Prozent. Das in Heroes 6 eingefiihrte Kon-
vertieren von Stadten ist librigens wieder
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abgeschafft, wir konnen eine Nekromanten-
stadt also nicht mehr nachtraglich in eine
Dungeon-Siedlung verwandeln. War ja auch
Quatsch, echt jetzt.

Troll dich, Katapult

Wahrend die Stadtbildschirme auf dem ers-
ten Blick zeigen, dass sich hier etwas veran-
dert hat, miissen wir bei den Kdmpfen schon
zweimal hinschauen. Denn die dhneln op-
tisch und spielerisch (noch) stark Heroes 5
und 6, bis hin zum Interface. Zumindest
beim Aufbau der Schlachtfelder soll sich das
noch andern, Limbic will mehr Hindernisse
und taktische Elemente einbauen, sodass
wir Deckung suchen oder Engpasse geschickt
nutzen konnen, um dickere Einheiten auszu-

manovrieren, die mehrere Felder auf dem
Schachbrett-Schlachtfeld belegen. Diese ori-
ginellere Schlachtfeldgestaltung hat uns im
Free2Play-Ableger Heroes Online schon sehr
gut gefallen. Da mussten wir uns in Kimpfen
auch mal unter Feindfeuer an Hindernissen
vorbeiwinden oder taktische Positionen ge-
schickt blockieren - eine willkommene Ab-
wechslung zum klassischen »Links gegen
Rechts«. Wenn Limbic das ebenfalls hinbe-
kommt, wird hier alles gut.

Auch die komplette Kriegsmaschinerie aus
Heroes 3 kommt zurlick: Erste-Hilfe-Zelt, Ka-
tapult gegen Stadtmauern, Balliste als mach-
tige Fernkampfwaffe. Nur die gute, alte Mu-
nitionskarre fehlt, dabei war’s friiher gerade
witzig, dem belagernden Gegner seinen Ge-
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Warum wir die Musiker erwdhnen? Weil sie in all ihren Serienteilen erstklassige Arbeit abgeliefert haben.
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Die vier Zeitdiebe

Heroes 7 kombiniert vier Elemente zu einem grolRen Ganzen: Wir erkunden die groRen Abenteuerkarten, sammeln Rohstoffe, erobern Berg-
werke. Die ebenfalls rundenbasierten Kampfe gegen Kl-Helden, KI-Monster oder andere Spieler tragen wir auf einer eigenen Schlachtfeldkar-
te mit Schachbrettmuster aus. Eroberte Stadte konnen wir jede Runde mit einem weiteren Gebaude(ausbau) erweitern, etwa mit einer Ka-
serne oder besseren Magiergilde. Rollenspielelemente kommen hinzu, wenn wir unseren Helden zehn von rund 60 Skills verpassen, Artefakte

T — " "
m 3 s T Turn 1 [ o
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elden optimieren |

zuteilen und sie bis zu 70 Zauberspriiche lernen lassen.

8 iy

4 !

Erkunden und Sammeln

L

schossvorrat wegzuballern. Und allzu kata-
pultig sehen die Wurfmaschinen in Heroes 7
auch nicht aus, bei unserem Stronghold-
Angriff schleudert zum Beispiel ein fetter
Troll die Felsbrocken aufs Feindgemauer.
Umso cooler, und das Ergebnis ist sowieso
das gleiche: Wenn die Mauer an einer Stelle
zusammenbricht, kdnnen wir mit Nahkamp-
fern durch die Bresche schliipfen, statt nur
Fernkdmpfer, Flieger oder Teleporter gegen
die Verteidiger einzusetzen. Beim Probe-
spielen eines Stadtangriffs machte der KI-
Verteidiger allerdings wieder einen klassi-
schen Fehler und wurde ausfallend: Statt

sich einzuigeln, schickte er seine Nahkamp-
fer vors Festungstor. Das war aber auch die
einzige Szene, in der die Kl patzte, ansons-
ten machte sie schon einen soliden Ein-
druck. Fir ein finales KI-Urteil ist es, min-
destens sechs Monate vor Entwicklungsen-
de, natiirlich noch zu friih.

Alt-Eisen, Alt-Gold, Alt-Taste

Nicht zu friih ist es hingegen, die Grafik zu
loben. Heroes 7 basiert auf der Unreal-En-
gine 3. Unsere gespielten Abenteurerkarten
mit ihren Hiigeln, Serpentinen, Schluchten
und Briicken nutzen die Vorteile von 3D gut

Untergrundkdampfer: Viele Karten fiihren uns auch wieder unter Tage.

48  Die Unreal Engine3 hat zwar schon elf Jahre auf dem Buckel, wird aber standig weiterentwickelt.

aus. Etwa dann, wenn wir mehrere Moglich-
keiten haben, zu einem bestimmten Punkt
der Karte zu kommen: den kurzen tber die
Briicke, die wir erst flicken miissen, was uns
neben Rohstoffen eine kompletten Helden-
runde Bauzeit kostet? Oder den gewunde-
nen Pfad durchs Tal, der langer dauert, aber
auch mehr Schatzkisten mit Erfahrungs-
punkten und Gold birgt?

Apropos Kisten: Damit wir nicht standig
versehentlich an Ressourcen und Artefak-
ten vorbeitraben, kdnnen wir solche interak-
tiven Elemente per Alt-Taste wie in einem
Action-Rollenspiel hervorheben. Allerdings
haben wir etwas Eingewdhnungszeit ge-
braucht, tatsachlich nutzbare Kartenele-
mente von Schmuckobjekten zu unterschei-
den - so dienen zum Beispiel Windmiihlen
an Haven-Ackern nur als schmuckes Bei-
werk, statt tatsachlich Ressourcen zu lie-
fern. Ach ja, die Ressourcen: Die sind, wie
erwahnt, wieder auf sieben gestiegen. Zu
den Evergreens Gold, Holz, Erz und Kristalle
gesellen sich Sternensilber, Drachen- und
Schattenstahl. Wahrend wir mit Gold, Holz
und Erz die meisten Basisgebaude einer
Stadt errichten konnen, brauchen wir fiir
hochstufige Bauten und Truppentypen die
vier wertvolleren, selteneren Rohstoffe.

Ich ... muss ... aufhdren ...

Und schon schlagt es zu, dieses »Nur noch
eine Runde«-Spielgefiihl, das so typisch ist
fir ein gutes Rundenstrategiespiel, das aber
eben nicht jedes hinbekommt. Heroes 7
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Ein Trupp Schwertmeister ist an einem »Stapel« Kolosse
gescheitert, hier schwenkt die Kamera in die Nahansicht.

dirfte es schaffen, wenn der Rest des Spiels
so rund funktioniert wie unsere zwei Pro-
beszenarios. Die machen, grob gerechnet,
ein Vierzehntel der Kampagnen aus: Sieben
Feldzuige soll es im fertigen Spiel geben,
jeder mit drei bis fiinf langen Missionen.
So gibt’s eine Kampagne fiir jede der sechs
spielbaren Fraktionen: Neben unseren
Stronghold-Recken treffen wir dann auf
weitere bekannte Parteien, namlich Haven
(Zuflucht), Akademie, Nekropolis, Dungeon
und die Sylvaner-Elfen. Die siebte Kampagne
vereint diese Volker im Kampf gegen ... okay,
der Feind ist noch streng geheim. Wir rech-
nen aber nicht mit einer siebten Fraktion,
sondern eher mit einem Superhelden plus
Best-of der Championstruppen.

Jede Fraktion hat ihre Eigenheiten. Die
Stronghold-Helden treten, wie der Name
schon verrat, mit kampfstarken Truppen
an, setzen also auf Might, sind bei der Ma-
gic aber eher schwachbriistig. Genau um-
gekehrt ist’s bei den Akademie-Recken. Und
weil jede Fraktion eigene Truppentypen
hat, die sich zudem einmal upgraden las-
sen, plus alternative High-End-Einheiten,
wird das Basteln und Optimieren der idea-
len Helden-Armee-Kombo wieder eine mo-

tivierende Wissenschaft fiir sich. Also genau
das, was sich Rundenstrategen wiinschen.
Sollen sich die hektischen Echtzeit-Typen
doch woanders austoben!

Vote for Dwarves!

Vier der sechs Fraktionen hat Limbic bereits
in einem friihen Entwicklungsstadium fest-
gelegt, iiber zwei konnten die Fans abstim-
men: Sylvaner-Elfen oder Fortress-Zwerge?
Dungeon oder Inferno? Was wie ein netter
Marketing-Gag klingt, bei dem der Sieger
sowieso schon feststeht, entwickelte sich
zum spannenden Duell. Denn bis zum Stich-
tag konnte man noch seine Stimme dndern,
sodass ein richtiggehender Wahlkampf aus-
brach: Fans der vier Fraktionen drehten wit-
zig-obskure Youtube-Werbevideos, um fiir
»ihre Partei« Stimmung zu machen und Un-
entschlossene auf ihre Seite zu ziehen.

Das Ergebnis: Dungeon schlug Inferno
knapp mit 56 zu 44 Prozent, die Zwerge un-
terlagen deutlich mit 34 Prozent gegen die
elfigen Sylvaner — was aber abzusehen war,
denn die pummeligen Winzlinge sind halt
weniger sexy als die eleganten Elfen. Doch
das Abstimmen ging noch weiter, namlich
bei der Wahl des Line-Ups der Truppentypen.

Wer ist Limbic Entertainment?

2002 griindeten drei ehemalige Sunflowers-Mitarbeiter die Limbic Entertainment GmbH in
Langen bei Frankfurt am Main. Nach kunterbunt gemischten Spielen wie Das grof3e RTL-Quiz,
Crazy School und Gefeuert!, diversen Pferdehof-Titeln, dem Angler-Browserspiel Uferhelden
(fir das Ubrigens alle Mitarbeiter den Angelschein machen mussten) und dem Tower-Defense-
Hit Tower Madness fiir iOS und Android verdiente sich Limbic schlieBlich einen guten Na-
men im Universum von Might & Magic: Nach zwei DLCs fiir Heroes 6 lieferten sie letztes Jahr

mit Might & Magic X: Le-

gacy (Bild) ein solides Re-
trospiel ab. Wir gaben dem
»Oldschool-Fest fiir alte Sa-
cke« gute 79 Wertungspunk-
te. Rund 65 Leute arbeiten
derzeit an Heroes 7, vor al-
lem Programmierer, Game-
und Map-Designer. Der Lo-
wenanteil der Grafik und
Animationen wird extern
produziert, Gleiches gilt fiir
das Gros der QA-Aufgaben.

Briicken sind taktisch wichtig: Die vordere ist unzerstorbar, die im Hintergrund miis-
sen wir erst reparieren - sie lasst sich aber auch wieder demolieren.

Jede Fraktion hat acht verschiedene, drei
davon sind Kerneinheiten, gefolgt von drei
Champions und schlieBlich den beiden al-
ternativen Elitetruppen; alle acht lassen
sich zudem wie gehabt einmal upgraden.
Unsere Stronghold-Jungs machten bereits
einen ausgewogenen Eindruck; allein schon
die Kerneinheiten Harpyie (kann weit flie-
gen, zuschlagen und zuriickkehren) sowie
Zentaur (schleudert einen Speer und kann
sich dann noch bewegen) erlauben schnelle
»Hit and Run«-Attacken, wahrend der dicke
Ur-Behemoth per »Mighty Pounce« tiber
das halbe Schlachtfeld springt und dem Geg-
ner beidfaustig auf den Kopf hammert -
alles schick animiert, mit auseinanderklap-
pernden Skelettkriegern und getroffenen
Magiern, die in ihren fliegenden Teppichen
versinken. Kein Wunder, dass man da schon
mal die Uhrzeit vergisst. Martin Deppe
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Was fiir ein Unterschied! Ende 2005 konnte
ich in Moskau bei Nival das erste Mal He-
roes 5 ausprobieren — und das spielte sich
mal so richtig krass anders als die Vorgan-
ger: 3D statt 2D, viel detailliertere Anima-
tionen, mehr Story, eingeblendete Zugrei-
henfolge bei den Schlachten, Simultanziige
im Multiplayer. Fast zehn Jahre spater spie-
leich jetzt Heroes 7, und fiihle mich gleich
wohlig zu Hause. Denn Limbic kombiniert
das Beste der bisherigen Heroes-Welten:
schon volle Abenteuerkarten, stimmungs-
volle Stadtbildschirme, endlich wieder mehr
Rohstoffe, die alten Kriegsmaschinen, null
Leerlauf. Klar, auf den ersten Blick sieht das
alles nicht neu aus, doch es ist wie beim
alljahrlichen FIFA-Release: Die Grundme-
chanik ist zwar immer dieselbe (22 Mann
streiten sich um einen Ball), aber es sind
immer wieder mal andere Manner, andere
Details, andere Schwerpunkte. Genau wie
bei Heroes (sechs Fraktionen streiten sich
um ein Reich), dessen Konzept so unver-
wiistlich ist wie FuRRball.

GameStar 04/2015

Das FBI und weitere US-Behdrden setzen die Unreal Engine 3 seit 2012 fiir ihre Simulatoren ein. 49



