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Homeworld: Deserts of Kharak
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17 Jahre nach dem genialen Stra-
tegieklassiker Homeworld kracht
das Prequel Deserts of Kharak auf
einen Wiistenplaneten. Hat der
Spielspal iiberlebt? von martin peppe

Deserts of Kharak schickt uns auf eine Rei-
se in die Vergangenheit: 1999 erscheint
das Weltraum-Strategiespiel Homeworld
und spaltet die Spielerschar. Namlich in
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Erntemaschine wird angegriffen.
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Rohstoffsammler wird

angegriffen.

Gaalsien-Abfangjagergruppe im Anflug zerstort.

3D-Kapierer — und alle anderen. Denn
Homeworld ist sozusagen das Descent
der Echtzeit-Strategie, und wo andere
Strategiespiele das All zur 2D-Map platten
und Dreidimensionalitdt nur optisch vor-
gaukeln, gibt’s in Homeworld wirklich oben
und unten, rechts und links, hinten und
vorne. Oder, wie die 3D-Nichtkapierer es
expertig nennen: »Ha?«

Aber Homeworld punktet nicht nur mit im-

mer grofReren Schlachten in allen Richtun-
gen, sondern auch mit der mitwachsenden
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Flotte. Kein anderes Spiel hat es geschafft,
dass wir am liebsten jeden Torpedo, jede
kleine Fregatte einzeln an die Hand nehmen
und auf ein Ziel hetzen wollen. Dass das
nicht geht, liegt an zweierlei: Die Schlachten
sind oft riesig und noch &fter hektisch, das
Einfangen einzelner, kleiner Raumer wird da
schnell superfummelig. Statt jetzt Home-
world 3 hinterherzuschieben, entscheidet
sich Publisher Gearbox fiir einen Schritt zu-
riick und vergibt die Serienlizenz an ein In-
die-Team, das am Homeworld-dhnlichen
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Die grol’ angekiindigten »Abfangjager, die wir unbedingt zerstéren miissen, bevor sie auf dem Feindtrager landen,« entpuppen sich als eine Hand-
voll Bruchpiloten, die wir rechts nebenbei vom Himmel holen, wéhrend sich unser Trager um die anriickenden Gegner im Hintergrund kiimmert.

60 Als das erste Homeworld Ende 1999 erscheint, tritt es gegen machtige Konkurrenz an:
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BEGLEITKREUZER FLUGABWEHR.

Die Sensorkarte mit ihren taktischen Symbolen: Hier kénnen wir simtliche Befehle erteilen.

Strategiespiel Hardware: Shipbreakers ar- Auf Sand geschaut
beitet. Der Unterschied ist nur: Das spielt Trotz des Sprungs in die zweite Dimension
nicht im All, sondern auf Planeten. ist Deserts of Kharak, das rund 100 Jahre

So wird aus Hardware: Shipbreakers das vor dem ersten Homeworld spielt, kein
Homeworld-Prequel Deserts of Kharak. Kha- ~ 08/15-Echtzeit-Strategiespiel geworden.

rak, das ist die Wiistenwelt, von der wiram Denn viele Tugenden aus den Weltraum-Vor-
Beginn des ersten Homeworld zur transga- gangern finden wir hier wieder. Allen voran
laktischen Odyssee aufbrechen. eine stetig wachsende Flotte mit immer bes-

seren Einheiten, die wir in der spannend

inszenierten Kampagne tber 13 Misionen

mex mitnehmen und weiterentwickeln. Statt vor
) jedem Einsatz das ausgeleierte Echtzeitstra-
> tegie-Prozedere mit Basisbau etc. abzuspu-

len, fiebern wir mit unserem mobilen Trager-
schiff »Kapisi« und Wissenschaftlerin Rachel
S’jet in ihrem Baserunner-Dreiachser mit.
Unser Auftrag: Irgendwo auf der verwiis-
- teten Welt Kharak wurde ein Raumschiff-
3 ' wrack entdeckt, das unser Volk runter vom
\ . Planetensofa und rein ins All katapultieren
- soll. Da wollen wir hin! Blod nur, dass unge-
fahr eine Trilliarde Gegner zwischen uns
und der rettenden Anomalie liegen. Namlich
die garstigen Gaalsien — und eine Trilliarde
pa =BT Sandkorner. Erstere schicken uns stdndig
“ . Angriffstrupps auf den Hals. Ungeféhr jede
- Eo ;i Minute huscht eine Mini-Armee vorbei oder
iE - o geradewegs auf uns zu. Meistens allerdings
= . direktin ihr Verderben.

=

Kamigl,

Viele Einheiten haben Spezialfahigkeiten. Allen voran Rachel in ihrem dreiachsigen Baserunner-
Flitzer,der Gegner per EMP-Geschoss lahmlegt.

Michael Graf
@Greu_Lich

Ich liebe Homeworld - weil ich Raum-
schlachten liebe. Und just die fehlen in De-
serts of Kharak. Auch wenn das Prequel
die Homeworld-Stimmung nahezu perfekt
einfangt, ist es fiir mich kein echtes Home-
world, ich vermisse im Ableger genau das,
was seine Vorfahren fiir mich so einzigar-
tig gemacht hat. Wird er dadurch zu einem
schlechten Spiel? Beileibe nicht, die Kharak-
Kampagne macht mir sogar mehr SpaR, je
weiter ich komme. Denn spatere Missio-
nen werden phasenweise richtig schon
hektisch, in den besten Momenten passiert
alles gleichzeitig. Die wacklige Balance
(diese Marschflugkérper!) und die schwa-
che Kl (diese Marschflugkérper-Opfer!) ver-
wehren Deserts of Kharak zwar héhere
Wertungsweihen, ich hab’s dennoch gerne
gespielt. Und hoffe nun, dass Gearbox das
Team mit einem richtigen Homeworld 3
beauftragt. Dass sie etwas draufhaben, ha-
ben die Jungs ja hiermit bewiesen.

Durchkdmmt die Wiiste!

Und die Sandkérner? Die konnen wir spates-
tens nach dervierten Mission nicht mehr se-
hen. Klar, so ein Wiistenplanet besteht eben
aus Wiiste, aber wie war’s mit Oasen, Basen,
etwas Abwechslung? Immerhin gibt’s tak-
tisch nutzbare Elemente wie enge Schluch-
ten sowie leicht zu verteidigende Plateaus,
Diinen und Klippen bieten nicht nur Hohen-
vorteile im Kampf, sondern dank der realis-
tischen Schusslinien auch Deckung. Ja, die
Entwickler reizen das Wiistensetting nach
Kraften aus. Dennoch geht uns der sand-
braune Planet irgendwann auf den Zeiger —
und wir verstehen, warum Rachel und ihr
Volk da unbedingt runter wollen.

Dass der Trip durch die Dauerwdiste nicht
zum 6den Geschlurfe wird, liegt an der grof3-
artigen Atmosphdre. Denn wegen der Hitze
und der gelegentlichen Sandstiirme gucken
unsere Sensoren nur ein paar Diilnenkdmme
weit — und hinter dem ndchsten konnte ja
eine Armee der Gaalsien lauern. Auch wenn
sie das nicht tut, halten die dauernd erto-
nenden (englischen) Funkspriiche zwischen
unseren Einheiten den Spannungsbogen.
Zugleich gldnzt Deserts of Kharak mit her-
ausragendem Art Design; Wiistenschiffe,
-buggys und -panzer sehen klasse, machtig,
stimmig aus und fangen — ebenso wie die
Meniis — den Homeworld-Stil perfekt ein.
Und immer wieder gibt es gut inszenierte
Zwischensequenzen zu sehen, die elegant
aus dem tatsdchlichen Spielgeschehen in
die schon gezeichneten Filme tibergehen —
und wieder zuriick. Ubrigens: Ingame-Zwi-
schensequenzen sind nicht vorberechnet,
wir sehen immer die tatsdchlich beteiligten
Einheiten und ihre Positionen statt vorgefer-
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Skirmish und Multiplayer

Neben der Kampagne mit 13 Missionen kénnen wir Scharmiitzel-Gefechte sowie Multiplayer-
Schlachten bestreiten (nur online). Beide Modi teilen sich die gleichen fiinf Karten, die magere
Auswahl umfasst je zwei Maps fiir zwei und vier Spieler sowie eine fiir sechs. Fehlende Mit-
spieler lassen sich durch (dosige) KI-Kdmpfer ersetzen. Drei optionale Siegbedingungen gibt
es: Alle Feindtrager vernichten, alle Feindeinheiten platten, eine vorher festgelegte Anzahl
Artefakte bergen. Bei menschlichen Mitspielern féllt die miese Kl nicht so ins Gewicht, aller-
dings bleiben die Balancing-Probleme der liberméachtigen Flaggschiffe bestehen.

SCHARMUTZEL

tigter X Panzer und Y Kreuzer. Nachteil: Wir
kénnen nicht eingreifen, wahrend eine Se-
quenz lauft. Wer Pech hat, verliert beim Zu-
gucken sogar hilflos Einheiten.

Fliegende Scheren, doofes Papier

Und dieses Einheitenverlieren, das geht
schnell. Denn Deserts of Kharak fu3t auf dem
Schere-Stein-Papier-Prinzip: Wahrend eine
schwere Railgun tiber den halben Bildschirm
gepanzerte Gegner zerlegt, hat sie gegen ei-
nen Trupp leichter Angriffsfahrzeuge keine
Chance. Denn diese flinken LAF umkreisen
das Geschiitz, sodass die Railgun nicht mal
mehrzum Zielen kommt. Die LAF wiederrum
kriegen gegen zielsuchende Raketen keine
Schnitte. Angriffs- und Schlachtkreuzer sind
zwar bis an den Rand mit schweren Kanonen
und Spezialattacken vollgepackt, geben bei
Artillerie- und Railgunbeschuss aber den Lof-
fel ab. Dennoch wackelt die Balance bedenk-

»

Martin Deppe
@GameStar_de

Ich bin zwar nicht der Superduper-Home-
world-Fan wie Commander Graf, aber die
Serie hat mich echt fasziniert. Denn die
Mischung aus 3D-Schlachten und einer ste-
tig wachsenden Armada funktioniert pri-
ma - auch wenn es gewdhnungsbediirftig
war, dass plétzlich auch Feindflotten von
»oben« und »unten« anrauschen kénnen.
Wie oft habe ich vorher neidisch auf die X-
Wing-Reihe geschielt, in der das seit Jahren
selbstverstandlich war? Homeworld: De-
serts of Kharak nimmt seinen Weltraum-
vorfahren nun diesen 3D-Bonus und kon-
zentriert sich auf die wachsende Armada,
die allein gegen eine Ubermacht antritt.
Vor allem die starke Kampagne macht das
Spiel immer noch verflixt spannend und
motivierend, aber eben auch weniger her-
ausragend als seine 3D-Vorganger. Und
mein iberméachtiges Flaggschiff, das mit
voller Flieger-Bestiickung plus Cruise-Mis-
sile zur eierlegenden Wollmilchkampfsau
wird, haut das dramatisch aufgebaute »Al-
lein unter Feinden«-Spielgefiihl strecken-
weise wieder kaputt, genauso wie die dus-
selige Feind-KI. Dass Deserts of Kharak
trotzdem ein gutes Spiel geworden ist, liegt
an der hervorragenden Atmosphare und
den vielen Stakkato-Angriffen. Denn auch
Idioten kénnen viel Schaden anrichten, so-
bald sie in Massen auftreten.

62 Im gleichen Heft testen wir damals Software-Perlen wie Unter schwarzer Flagge (47%) und Biing 2 (18%).

lich, spdtestens mit Erforschung der Jagd-
bomber, von denen unser Tragerflaggschiff
bis zu 15 bunkern kann. Denn die Flieger sind
schneller am Ziel als jede Bodeneinheit, ver-
schiefien aus fast narrensicherer Distanz ziel-
suchende Raketen und drehen sofort wieder
ab. Wobei »zielsuchend« wirklich zielsuchend
heifit, denn im Gegensatz zu Railgun, Panzer-
kanone und Co. treffen die Luft-Boden-Rake-
ten nahezu immer ihr Ziel und durchschnei-
den Panzerung wie Papier. Und selbst wenn
der KI-Gegner Flugabwehr-Einheiten mitfiihrt,
verlieren wir kaum Flieger, weil ihre Hit-and-
Run-Taktik schlicht keine Zeit zur Gegen-
wehr lasst. Aber es kommt noch schlimmer:
Feindeinheiten lassen sich immer wieder re-
gungslos aus der Luft zusammenschie3en.
Wir haben das in verschiedenen Einsatzen
ausprobiert; selbst nach drei, vier Luftschla-
gen und einem Dutzend verlorener Kumpel
wartet der Rest wie eine Herde Kiihe auf den
Metzger, statt sich wenigstens mal zuriick-
zuziehen. Und Rohstoff-Ernter bleiben gerne
mal regungslos neben abgebauten Vorkom-
men stehen — selbst unter Beschuss.
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Mobiler Kammandoposten, der autanome
Militaraktionen durchfihren darf. Schnellwahi mit F1 =
woder Posl

Tragerduell in der Schlucht, Clippingfehler inklusive: Obwohl unser Flaggschiff »Kapisi« kurz vor

Todlicher Trager

Die Rohstoffe gibt’s in den Varianten Rot
und Blau, wobei Rot dfter vorkommt, und
das seltenere Blau fiir hochwertige Einhei-
ten wie Kampfkreuzer und Flieger drauf-
geht. Meist haben wir zwar genug davon.
Aber wenn wir doch unsere Flieger verse-
hentlich verheizen, weil wir feindliche Flak
libersehen haben, und neue bauen mis-
sen, ist das Rohstofflager ratzfatz erschopft.
Neben gelangweilt herumliegenden Res-
sourcen verstecken sich zudem vor allem
die blauen in groSen Wracks, die an vorge-
gebenen Kartenpositionen aus dem Sand
ragen. Unsere Heldin Rachel kann diese
Triimmer aufsprengen, dann purzeln die
Rohstoffe heraus — falls wir sie erreichen.
Denn die Wracks liegen gerne hinter den
feindlichen Linien und generell iiberhaupt
nicht da, wo wir eigentlich hinmiissten.
Also miissen wir Umwege in Kauf nehmen,
spannende Sache. Freigesprengte und he-
rumliegende Ressourcen lassen sich mit
Erntern in Versorgungskreuzer oder unser
Trager-Flaggschiff schleppen. Was im Ver-
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dem Exitus steht, schaffen die Gaalsien-Truppen es nicht, ihm den TodesstoRB zu versetzen. Was
unter anderem daran liegt, dass ihr eigener Trager nicht feuert.
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gleich zu den hektischen Gefechten un-
glaublich lahm vonstattengeht, hier hatte
dringend eine Zeitbeschleunigung herge-
musst. Auch die Einheiten bewegen sich
iberaus gemachlich, sodass zwischen ein-
zelnen Gefechten immer mal wieder Leer-
lauf entsteht und wir unseren Panzern und
Erntern beim Herumschnecken zuschauen
missen. Und nicht nur eine Beschleuni-
gungstaste fehlt, auch die restliche Tasten-
belegung ldsst sich zum Release noch nicht
andern. Das kann nerven. Beispielsweise
missen wir umstdndlich »F« driicken, um
die Kamera an eine Einheit zu heften, statt
wie in den alten Homeworlds einfach die
mittlere Maustaste. Und den Kartenaus-
schnitt verschieben wir nicht mit WASD,
sondern mit den Pfeiltasten.

Immerhin finden wir in gesprengten Wracks
immer wieder mal Artefakte, die wir in unse-
ren Trager packen kdnnen. Das bringt uns
Instant-Boni wie Rabatte beim Kreuzerbau,
125/180
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Oh, eine grolRe Streitmacht riickt an! Da brauchen wir die richtige Taktik — oder wir verschieRen einen Marschflugkorper, der alle Gegner ausradiert.

aber auch Boosts fiir unseren Trager. Zum
Beispiel eine verbesserte Kithlung, mit der
wir mehr aus unserem Flaggschiff rausho-
len. Wir duirfen ndmlich dessen Energie auf
vier Systeme verteilen: reaktive Panzerung,
automatische Reparatur naher Einheiten,
Feuerkraft und Waffenreichweite. Mit jeder
Mission wird unser Trager somit starker,
aber eben auch tberstark, vor allem mit Re-
paraturkreuzern im Geleit. Das fett gepan-
zerte Kriegsschiff mit tiberlegener Bewaft-
nung und Reichweite reilt im Alleingang
ganze Panzerkolonnen und Geschiitzbatte-
rien ins Verderben.

Rettender Mehrfrontenkampf

Die Kapisi ist auf allen drei Schwierigkeits-
graden schlichtweg ibermachtig. Viele Mis-
sionen kann sie im Alleingang schaffen:
Statt uns umstdndlich mit Rachel in eine
Feindbasis zu stehlen und per EMP-Schlag
Geschitzturm-Kontrollsysteme auszuknip-
sen, kénnen wir genauso gut mit dem Trager
aufRenrum fahren und die Kanonen mit Ra-
keten ausknipsen. Das Argument »Dann
macht das halt nicht!« lassen wir dabei nicht
gelten. Denn der gefdhrliche Weg mit Rachel
ist dann ungefdhr so reizvoll, wie auf den
Mount Everest zu klettern — um oben fest-
zustellen, dass auf der anderen Seite eine
Rolltreppe hochfiihrt. Noch krasser: Zum
Kampagnenende hin kann das Mutterschiff
sogar einen Marschflugkdrper abschiefien.
Der ladt zwar sehr, sehr lange nach, zerlegt
beim Einschlag aber komplette Truppenver-
bande. Und zwar auch, wenn wir ihn auf der
Sensorkarte aufs Geratewohl dorthin schie-
Ben, wo rote Kringel Feindverbdnde andeu-
ten. Falls wir die verfehlen, laden wir einfach
den Spielstand und schiefen woanders hin.
Unsere normalen Einheiten brauchen wir so
nur noch fiir Notfélle.

Oder eben fiir die Missionen, in denen der
Trager keine tragende Rolle spielt. Etwa, weil
er hinter einer schmalen Schlucht parken
muss, die zu eng fiir ihn ist. Oder weil es an
mehreren Fronten brennt, an denen er nicht
gleichzeitig sein kann. Dann fahrt Deserts
of Kharak seine Starken auf, standig mis-
sen wir Ernter beschiitzen, Stellungen hal-
ten, angeschlagene Schlachtkreuzer retten,
an mehreren Fronten aufpassen. In seinen
besten Momenten entwickelt Deserts of
Kharak eine wundervolle Hektik, alles pas-
siert gleichzeitig, wir verlieren Railguns an
flinke Angriffsbuggys, die Kreuzer geraten

unter Artilleriebeschuss, die Bomber sind
beim Anflug ins Flakfeuer geraten. Dann
zwingt uns das neue Homeworld auch zu
Fehlern — und das ist klasse! Beispielsweise
missen wir blitzschnell entscheiden, ob die
Sensoren-Kringel jetzt eine harmlose Zwei-
mann-Patrouille verpetzen oder ob da unser
Untergang anrollt. Wohin schicken wir Trup-
pen? Brauchen die Ernter Schutz? Kann Ra-
chel unbehelligt irgendwelche Wracks errei-
chen? Spdtestens dann miissen wir standig
auf die schematische Sensorkarte wechseln,
die drei grofe Vorteile hat: Sie zeigt fast die
ganze Map und alle sichtbaren Einheiten als
taktische Symbole, wir diirfen weiter Befehle
erteilen, kdnnen theoretisch das ganze Spiel
hier verbringen. Und drittens: Sie ist ange-
nehm kiihl-blau, nicht wiistenbraun! %

HOMEWORLD

DESERTS OF KHARAK
SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei33,1GHz/AMD A10 3,8 GHz
Geforce GT 440 / Radeon HD 4890
3GBRAM, 7 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

&5 detaillierte Einheiten &2 fliissige Ubergange von Spielgrafik
in Zwischensequenzen & viele, ordentliche Cutscenes
&5 sehr gute Soundkulisse & Wiisten-Setting auch optisch ode

| sPIELDESIGN ___ JOIGUIGEIN

&5 spannende Missionen &3 mitwachsende Flotte &3 niitzliche
Sensorkarte & miese KI & Bedienungsméngel (starre Spiel-
geschwindigkeit, keine Gebiete speicherbar)

BALANCE GOODD

&5 drei Schwierigkeitsgrade &3 meist sinnvolle Spezialfahigkeiten
E5 Upgrades & Veteranen & Tréger und Flieger zu stark
& unfertig wirkender Multiplayer

ATMOSPHARE /STORY BOXIO IO IO 0K

E5 viele Funkspriiche &= Gefiihl standiger Bedrohung &= interes-
sante Story E3 iiberraschende Ereignisse & Leerlauf wegen
lahmer Erntemaschinen

T © © O O ©

E2 10 bis 15 Stunden lange Kampagne &5 Multiplayer und
Scharmiitzel-Gefechte & abwechslungsarme Settings
& wenige Multiplayer-Maps

FAZIT

Sehr gute Umsetzung des Home-
world-Prinzips auf Bodenschlach-
ten. KI- und Balancing-Mangel
dampfen den SpielspaB.

Corei7 3,0 GHz / AMD FX-4300 3,8 GHz
Geforce GTX 770 / Radeon HD 7770
8GB RAM, 7 GB Festplatte

Rundentaktiker haben aber auch was zu feiern: Panzer General 4 ldsst Kanonen und Képfe rauchen. 63



