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/," poliert zwei Weltraum-Strategieklassiker
spielerische Anderungen, die nicht allen:

Auf DVD: Test-Video

ie Homeworld Remastered
Collection hat Homeworld
fur immer verdorben. Also

das alte Homeworld. Kanti-

ge Raumschiffchen, be-
klebt mit Matschtexturen,
die aussehen, als hatte ein
Vorschiiler Triebwerke und Zugangsluken
mit Microsoft Paint draufgesuppt - das soll
der Strategieklassiker sein, der uns 1999 mit
bildschonen Sternenschlachten die Kinnla-
den ins Kellergeschoss sacken lie8? Ja, das ist
er. Und nachdem wir die Remastered Collec-
tion gespielt haben, kénnen wir ihn nicht
mehr anschauen. Die Sammlung enthalt
namlich vor allem grafisch tberarbeitete
Neuauflagen von Homeworld und Home-
world 2 (2003), den gréBeren Sprung macht
logischerweise das erste
Homeworld, das nach der
Renovierung so aus-

64  Alex Garden und Luke Moloney griindeten Relic,um Homeworld zu entwickeln. Das Startkapital betrug 5.000 kanadische Dollar.

Der Stapellauf des Mutterschiffs in Homeworld Remastered

sieht, wie wir’s eigentlich in Erinnerung hat-
ten: bildschon, effektvoll, faszinierend. Die
(absturzfreudigen) Ursprungsversionen bei-
der Spiele, die zu Vergleichszwecken eben-
falls beiliegen, wirken allenfalls wie Prototy-
pen des Spektakels, das die Remastered
Collection auf dem Bildschirm abbrennt.
Aber gut, Grafik ist nicht alles, wie sieht’s
spielerisch aus? Tja, da haben sich die beiden
Homeworlds ihre Eigenstandigkeit, ihre Ori-
ginalitat und ihren Nischencharme bis heute
bewahrt: Echtzeit-Strategiespiele, in denen
wir Raumschlachten schlagen und unsere
Flotte im dreidimensionalen Kosmos auch
nach »oben« und »unten« schicken konnen,
gibt’s ja immer noch nicht wirklich viele. Fiir
Serienneulinge kann sich der Remastered-
Kauf so schon aus historischer Neugier loh-
nen. Homeworld-Kenner werden indes auch
einige spielerische Anderungen feststellen -
und nicht alle davon sind begriiRenswert.

' 7
Y
b -]

(links) und im Original von 1999.

Liickenhaft komfortabel

Fiir die Homeworld Remastered Collection
zeichnet der Borderlands-Entwickler Gear-
box verantwortlich, der die Homeworld-
Rechte aus der THQ-Konkursmasse heraus-
gekauft hat. Gut, vollstandig ist die
Sammlung dennoch nicht, der Ableger Ca-
taclysm (2001) fehlt, weil laut Gearbox sein
Source Code verschollen ist. In der Neuauf-
lage von Homeworld 2 bleibt spielerisch al-
les beim Alten und auf dem Stand von
Patch 1.1. Das erste Homeworld hat das
Team jedoch in die potentere Engine des
Nachfolgers portiert, weshalb es auch des-
sen spielerische Eigenheiten erbt. Allen vor-
an natrlich den angehobenen Bedienkom-
fort. Fiir Bewegungsbefehle geniigt nun ein
einfacher Rechtsklick, man muss nicht mehr
erst auf die »W«-Taste

driicken. Es gibt aber

auch noch einige
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Der Multiplayer-Modus

In neuen, spieletibergreifendem Mehr-
spielemodus konnen die Parteien aus dem
ersten Homeworld (Kushan und Taiidan)
gegen die aus dem zweiten (Hiigaraner und
Vaygr) antreten. Zum Release ist der reine
Onlinemodus aber noch in der Betaphase,
Gearbox feilt an der Balance. Und das ist
auch notig, die Fraktionen sind offensicht-
lich noch nicht aufeinander abgestimmt
und ausbalanciert. Fiir die Duelle mit bis zu
sieben menschlichen Gegnern braucht man
neben Steam einen (kostenlosen) Account
beim Gearbox-Dienst Shift. LAN-Schlachten
sind nicht moglich, offline gibt’s nur Skir-
mish-Partien gegen die KI. Bei Letzteren ist
uns ein Bug aufgefallen, so kénnen wir im
Skirmish zwar speichern - den Spielstand
dann aber nicht mehr laden.

Unsere roten Taiidan nehmen das hiiga-
ranische Mutterschiff auseinander.

Komfortkanten, beispielsweise 6ffnen wir
das Baumeni mit der »B«-Taste, miissen es
dann aber per Mausklick schlieRen. Das For-
schungsmenti klappen wir hingegen mit
»R« auf und wieder zu. Das Interface sieht
fiir beide Spiele gleich aus, die halbtranspa-
renten Fenster sind vor den teils strahlend
hellen Weltraum-Hintergriinden aber nicht
immer klar lesbar. Und wenn wir uns in ei-
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Die Gegnerzahl passt sich nun auch im ersten Homeworld dynamisch an, hier liberfallt uns ein
riesiger Jagerschwarm, gegen den unsere Zerstorer ohne Unterstiitzung alt aussahen.

ner Mission durch schiitzende Staubwolken
bewegen sollen, um nicht von einer Super-
nova verkohlt zu werden, dann kénnen wir
diese Wolke auf der Sensorkarte nun schwe-
rer erkennen, weil die Auflésung héher und
die »Wolkenpunkte« kleiner sind. All das ist
aber Kritik auf hohem Niveau, fiir ein 3D-
Strategiespiel funktioniert die Bedienung
beider Homeworlds mit etwas Ubung sehr
gut, vermittelt wird sie im verstandlichen,
wenn auch Homeworld-2-lastigen Tutorial.
Noch eine Komfortfunktion erbt Home-
world von seinem Nachfolger, aber nur teil-
weise. Wahrend namlich Homeworld 2 am
Ende einer Mission alle auf der Karte ver-
bleibenden Ressourcen automatisch auf un-
ser Konto »beamte«, geschieht das in der
Neuauflage des Vorgdngers immerhin mit
einem Teil, den Rest aber miissen wir selbst
sammeln — was locker eine halbe Stunde
dauern kann. Nétig ist es aber nicht, auch

# ROHSTOFFEINHEITEN

1j2f3ja|sjejzjejojlo

mit der Automatik-Ernte kommen wir gut
Uber die Runden. Leerlauf gibt’s in den
Homeworld-Missionen dennoch regelma-
Rig, etwa wenn wir warten miissen, bis un-
sere lahmen Zerstorer beim Zielschiff ange-
kommen sind. ZeitgemaR fiihlt sich das
nicht an, eine optionale Zeitbeschleunigung
wadre wiinschenswert gewesen. Durch die
Manipulation von Programmdateien |asst
sich zwar eine Zeitrafferfunktion freischal-
ten, die Gearbox aber nicht offiziell unter-
stlitzt, weil sie zu Abstiirzen fihren kann.

Ein spiirbares Erbe
Doch es gibt noch mehr Anderungen.
Raumjager schlucken nun auch im ersten
Homeworld keinen Treibstoff mehr, miissen
also nicht mehr stidndig nachtanken. Das
finden wir angenehm, weil es die Schiffchen
weniger pflegebediirftig und so generell
nutzlicher macht. Den feindlichen Kadesh-
BAUEN
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Mit gleiBenden lonenstrahlen zerlegen unsere Zerstorer und Fregatten im ersten Homeworld das Mutterschiff einer mysteriosen Sekte.
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Gearbox hat fiir die Homeworld-Rechte 1,35 Millionen Dollar bezahlt. 65
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Liebe im All

Michael Graf
Chefredaktion
micha@gamestar.de

Die Homeworld Remastered Collection ist -
zumindest, was das erste Homeworld an-
geht - nicht komplett originalgetreu, trotz-
dem erfiillt sie meinen lange gehegten
Wunsch, eines meiner absoluten Lieblings-
spiele in zeitgemaRem Gewand zu erleben.
Denn als Spinner, der seinerzeit Deep-
Space-Nine-Episoden auf Videokassette (!)
aufgezeichnet hat, nur um Raumschiffen in
Zeitlupe (!1) beim Explodieren zugucken zu
konnen - als solcher Spinner fand ich
Homeworld schon immer faszinierend. Und
auch wenn mich sonst beileibe kein Grafik-
fetisch plagt, spielt die Optik fiir mich bei
Raumschlachten eben doch eine groRe Rol-
le: je schoner, desto besser! Wer das halb-
wegs nachvollziehen kann, wird groRen
Spal mit der Remastered Collection haben.

Okay, ja, ich bin Homeworld-Fan. Fan zu
sein, heillt aber nicht, unkritisch zu sein.
Am meisten fehlt mir eine (offizielle) Zeit-
beschleunigung, gerade die Missionen des
ersten Homeworld ziehen sich doch teils
arg in die Lange. Und warum sind ausge-
rechnet einige Homeworld-2-Schiffe so
matschig texturiert? Doch Originaltreue
und Detailmacken hin oder her - ich habe
beide Homeworlds gerne erneut durchge-
spielt, weil man einfach spiirt, dass bei der
Remastered Collection keine reine Profit-
gier im Vordergrund stand, sondern echte
Liebe zur Serie. Etwa weil Gearbox seit der
letzten Vorschauversion, die ich vor nur
zwei Wochen gespielt habe, noch etliche
Anderungen eingebaut hat - unter ande-
rem wurde das erste Homeworld um die
teilautomatische Rohstoffsammlung er-
ganzt. Und hey, dass ein Entwickler mit Lie-
be agiert, ist bei Neuauflagen ja langst
nicht selbstverstandlich.

Drohnenschwarmen aus der siebten und
achten Mission geht hingegen nach wie vor
der Sprit aus, das bleibt ihre taktische
Schwache. Zum Gliick hat Gearbox auch da-
rauf verzichtet, den Geschwaderbau von
Homeworld 2 auf den ersten Teil zu tiber-
tragen: Wir heuern Jager und Korvetten im-
mer noch einzeln an statt in Dreier- oder
Flinfergruppen - das ware dann doch zu
weit weg gewesen vom Original. Jagerfor-
mation a la »X« oder »Klaue« |6sen sich al-
lerdings schnell auf, was im alten Home-
world aber ebenfalls passieren konnte. Neu

Das Vaygr-Raumdock (Homeworld 2) demonstriert die neuen Schadenstexturen.

und schwerwiegender ist, dass die Taktikbe-
fehle nur noch bestimmen, wann ein Schiff
den Gegner angreift, nicht mehr, wie es ihn
angreift: Friiher erhdhte die »aggressive«
Einstellung die Feuerkraft, nun verfolgen
aggressive Schiffe nur noch automatisch
alle Gegner in Reichweite. Das finden wir
zwar schade, aber auch nicht desastrés, in
Homeworld 2 war's ja genauso. Reparatur-
schiffe wiederum heilen ihre Patienten
nicht mehr aus der Distanz, sondern miis-
sen andocken, was umstandlicher ist als
friher, aber ebenfalls nicht wirklich stort.
Kontroverser diskutiert werden diirfte ein
anderes Element, das Homeworld vom
Nachfolger erbt: der dynamische Schwierig-
keitsgrad. Je machtiger unsere Flotte ist (die
wir in beiden Spielen von Mission zu Missi-
on tUibernehmen), desto zahlreicher sind die
Gegner im folgenden Einsatz. Dabei stellt
uns das Spiel nie vor unlésbare Aufgaben,
mit der richtigen Taktik und einem guten
Mix aus GroBpdotten und Jagern/Korvetten
bleiben die Feinde stets schlagbar. AuBer-
dem wachsen nur bestimmte Feindverban-
de, nicht pauschal alle. Dennoch mag Vete-
ranen dadurch das vertraute Hochgefiihl
fehlen, die Feinde mit einer Riesenflotte nie-
derzuwalzen. AulRerdem ldsst sich die dyna-
mische Anpassung austricksen: Wer am
Ende einer Mission seine halbe Flotte ver-
schrottet und am Anfang der nichsten wie-
der neu aufbaut (Rohstoffmangel ist selten
ein Problem), hat leichteres Spiel. Pro
Schiffsklasse gilt wieder ein Einheitenlimit
- das im ersten Homeworld aber wie ge-
habt nur selbstgebaute Kdhne beriicksich-

tigt. Zusatzlich diirfen wir wieder beliebig
viele Feindraumer kapern. Wer in der vor-
letzten Mission knapp 100 lonengeschiitz-
fregatten einsacken und danach den End-
gegner mit nur einem FeuerstoR wegblasen
mochte - nur zu! Vermissen mogen Vetera-
nen dafir die Fraktionswahl: In der Kampa-
gne sind wir auf die Kushan und ihr bana-
nenférmiges Mutterschiff festgelegt. Die
Taiidan und ihre raumreisende Riesenflun-
der halten ausschlieRRlich als Gegner her -
schade. Das klingt aber dramatischer, als es
ist, weil die Kampagne mit jedem Volk
grundsatzlich gleich verlief und sich auch
die Schiffstypen exakt glichen - von je zwei
Spezialeinheiten abgesehen.

Faszinierend prachtig

Wer Homeworld wirklich komplett original-
getreu wiederhaben mochte, schaut den-
noch in die R6hre. Die Generaliiberholung
andert jedoch nichts daran, dass beide Spie-
le weiterhin echte Strategieklassiker sind,
die aus ihrem vermeintlich unpersénlichen
Setting (Raumschiffe haben nun mal keine
Gesichter) mehr Atmosphare und Charakter
kitzeln als die meisten Shooter aus ihren Pi-
xelsoldaten. Schon allein das Schlachtspek-
takel unterhalt ausgezeichnet, vor prachtig-
bunter Sternennebelkulisse umschwirren
winzige Jager trage Trager, zerstrahlen
Schlachtkreuzer kleinere Fregatten mit glei-
Renden lonenstrahlen, heften sich Kaper-
korvetten todesmutig an machtige Zersto-
rer, saugen Rohstoffernter Asteroiden aus

- Homeworld sieht super aus, und natiirlich
tragt das Grafik-Lifting maBgeblich zu die-

So kapert man: Zuerst fliegen unsere Bergungskorvetten todesmutig auf das feuernde GroRkampfschiff zu (links), dann schleppen sie es zum Mut-
terschiff zuriick (Mitte). Nach einer »Umerziehung« im Haupthangar (rechts) gehort der Kreuzer schlieflich uns.

66 Der Homeworld-Ableger Cataclysm entstand bei den Barking Dog Studios, die spéater fiir Rockstar Max Payne 3 entwickelten.
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In Homeworld 2 kénnen wir einzelne Schiffssysteme gezielt ausschalten - etwa die Raketenbat-
terie eines Schlachtkreuzers. Im ersten Homeworld geht das nun auch, aber nur mit Triebwerken

ser Faszination bei. Wir kénnen von der
schematischen Sensorkarte jederzeit hin-
einzoomen bis zum kleinsten Bomber, an
dem wir jede Luke, jedes aufgemalte Sym-
bol erkennen. Schiffe werfen Schatten auf
sich selbst und andere Kdhne, Miindungs-
feuer und lonenstrahlen erhellen nahe P&t-
te, deren Hiillen nun sogar Einschusslécher
und Explosionskrater aufweisen. Nur einen
Makel hat die neue Pracht: Texturen von
GroRschiffen sehen ausgerechnet in Home-
world 2 (nicht im ersten Homeworld!) von
Nahem matschig aus. Das ist jedoch genau-
so verschmerzbar wie die seltenen KI-Ma-
cken in Homeworld 1. Beispielswiese hinter-
lassen grolRe Schiffe nun Triimmer, die wir
bergen, um Rohstoffe zuriickzugewinnen.
Sammelschiffe visieren dabei jedoch gerne
den nichstgelegenen Brocken an - selbst
wenn den gerade schon ein anderer Ernter
zurlickschleppt. Dann miissen wir von Hand
eingreifen und die Auftrage entwirren.

Gansehaut-Galactica

Auch der taktische Anspruch geht in Ord-
nung, zumal Gearbox eine Balancewelle ge-
glattet hat: Raumjager sind nun auch in
Homeworld 1 tendenziell nitzlicher, weil
die einst lbermachtigen Raketenzerstorer
entscharft wurden, ihre Feuerrate und ihre
Zielgenauigkeit sind stark gesunken. Die
Flotten wiederum wachsen nicht nur von

Mission zu Mission mit, sondern auch
schnell ans Herz, beide Kampagnen unter-
halten durchgehend und erzeugen eine »Al-
lein im All«-Gansehaut, die an »Battlestar
Galactica« erinnert. Wobei das erste Home-
world allerdings die viel packendere Ge-
schichte erzahlt, samt denkwdirdiger Stich-
ins-Herz-Momente. Hin und wieder gibt’s
zwar in beiden Spielen unfaire Uberra-
schungen, etwa wenn eine Feindflotte
plotzlich in der Nahe unseres fast wehrlo-
sen Mutterschiffs auftaucht, aber das tragt
auch zur Herausforderung bei — wir sind
selbst schuld, wenn wir Mutti alleine lassen.
Geschmackssache, in unseren Augen aber
durchaus gelungen ist der Kontrast zwi-
schen der bunten Spielgrafik und den redu-
zierten, schwarz-weillen Zwischenfilmen,
die noch dazu hervorragend vertont sind -
aber nur auf Englisch. In Deutsch und allen
anderen Sprachen gibt’s brauchbare Unter-
titel, aber keine libersetzte Sprachausgabe.
Noch dazu ist der Sound teils schlecht abge-
mischt und wir horen lautes Antriebsbrum-
men, obwohl eine Spielgrafik-Zwischense-
quenz lduft. Dafiir ist der Soundtrack noch
genauso grofRartig wie eh und je: Wenn das
Mutterschiff im ersten Homeworld zu Sa-
muel Barbers »Adagio for Strings« vom Sta-
pel l1auft, bekommen wir immer noch Gén-
sehaut. Und jetzt sieht’s noch dazu viel
besser aus. Il

Das Finale von Homeworld 2 spielt direkt tiber die titelgebenden Heimatwelt Hiigara.
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Gearbox
Deutsch, Englisch
- (Download)

»

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK STRATEGIE

/ »Mit Steuerung und Leerlauf wird nicht jeder
sofort warm, aber Schlachten entschédigen.«

SZENARIO  realistisch I fiktiv
MASSSTAB lokal I global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITEN Individuen I Masse
HANDLUNG einfach | komplex

SPIELMODI (SPIELER) Gefecht (8) SPIELTYPEN Internet DEDICATED
SERVER Nein SERVERSUCHE Steam/Shift MULTIPLAYER-SPASS -

WERTUNG -

»Wie in der Solok knallige und sp
Betastatus aber noch keine Wertung.«

de Schlachten, wegen

«

© detaillierte Raumschiffe © fantastische Hintergriinde
© hervorragende Effekte © schone Beleuchtung © sichtbare
Schaden @ von Nahem teils matschige Texturen (v.a. HW2)

© sti ller, der Soundtrack © sehr gute
Effekte © exzellente (englische) Sprecher © manchmal leichte

Abmischungsprobleme (zu laut/zu leise)
BALANCE

© gut abgestimmte Schiffsklassen © kleine Jager sind kein
Kanonenfutter © gelegentlich unfaire Uberraschungen
© dynamischer Schwierigkeitsgrad lasst sich austricksen

ATMOSPHARE

© herausragendes »Allein im All«-Gefiihl © Flotte wachst ans
Herz © faszinierende GroBschlachten © stilvolle Schwarz-Weil-
Iwischenfilme

© HW1 iibernimmt Komfort von HW2 © fiir ein 3D-Spiel sehr
eingdngige Bedienung @ erfordert dennoch Einarbeitung
© einige Komfortkanten @ keine (offizielle) Zeitbeschleunigung

© zwei Kamy miti 31 Missi © zahlreiche
Einheiten © spieleiibergreifender Multiplayer (Beta)
© beide Originalversionen liegen bei

MISSIONSDESIGN

© abwechslungsreiche Ziele © iiberraschende Skriptereignisse
© oft Kampfe an mehreren Fronten (v.a. HW2)
© regelmaBig Leerlauf (v.a. HW1)

© Gegner visieren verwundbare Schiffe an © Formations- und
Verhaltenshefehle wirken sich aus @ generell berechenbare
Feinde © Wegfindung hakt gelegentlich (v.a. HW1)

EINHEITEN

© durchdachter Mix aus Jagern und GroBkampfschiffen
© Forschung, Entermandver, Spezialtalente — alles sinnvoll
© keine Fraktionswahl mehr in HW1

KAMPAGNE

© nach wie vor fast einzigartiges Spielprinzip © mitwachsende
Flotte motiviert © packende Handlung (HW1) © Story von
HW2 ziemlich wirr

Q2 Quad ggg,
om 9500, Geforce 7y, 6
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Wer sich beim Multiplayer-Dienst Shift anmeldet, kann immer noch »Ostdeutschland« als Wohnsitz auswéhlen 67



