Zwischen- und Introsequenzen
fangen die Stimmung des Spiels
mit handgezeichneten Bildern
und dramatischer Musik gut ein.
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XCOM mit Mechs: Wir ziehen mit
schweren Kampfmaschinen in ei-
nen Biirgerkrieg und managen ein
Mechwarrior-Startup. von manuet ritsch

Das Pen-and-Paper-Rollenspiel Mechwarrior
diirfte den meisten PC-Besitzern durch die
Actionspiele der goer Jahre bekannt sein.
Seinen Ursprung fand die Marke jedoch be-
reits Mitte der 8oer als Tabletop-Spiel. Erfin-
derJordan Weisman bringt nun mit dem Ent-
wickler Harebrained Scheme (Shadowrun
Returns) die Marke zuriick zu ihren Runden-
strategie-Anfangen. Das neue Battletech
verbindet die traditionsreichen Mech-Kamp-
fe mit der Eleganz moderner Strategietitel
wie XCOM. Anders als in den First-Person-
Actionablegern tibernehmen wir in Battle-
tech die Rolle des Strategen. In der stufen-
los zoombaren Draufsicht befehligen wir
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unsere Mech-Staffel auf dem Schlachtfeld
und geben den Piloten direkte Befehle.

Strategische Management-Simulation
Wie XCOM ist Battletech in einen Strategie-
und einen Taktik-Part unterteilt. Als Kom-
mandant unseres Raumschiffs kiimmern wir
uns um alle Probleme und Sorgen unserer
Soldnertruppe. So gilt es nicht nur die noti-
gen Reparaturen der Mechs und die Bestii-
ckung mit Waffen zu koordinieren, sondern
wir missen auch die Finanzen des Unter-
nehmens im Blick behalten und nach neuen
Auftragen Ausschau halten. Mit dem erwirt-
schafteten Geld heuern wir Piloten an, bau-
en die Lagerpldtze und Werkstdtten aus
oder verbessern den Antrieb unseres Raum-
schiffs, um schneller reisen zu konnen.
Welche Auftrage wir annehmen und wie
wir unser Geld verdienen, bleibt uns tiber-
lassen. Tolle Idee: Wir konnen vor Kampfein-
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Alle Informationen auf einen Blick: Das nach etwas Eingewdhnung informative Spielmenti gibt
uns Auskunft iiber Trefferquoten, Schaden und die Hitzeentwicklung in unserem Mech.
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Das erste BattleTech war ein rundenbasiertes Tabletop-Spiel und wird heute unter dem Namen »Classic BattleTech« vertrieben.

sdtzen aushandeln, in welcher Verteilung
wir Geld, Ersatzteile oder Ruhm als Bezah-
lung akzeptieren. Verlangen wir weniger
Cash, durfen wir dafiir mehr Trimmer vom
Schlachtfeld bergen. Mit etwas Gliick erhal-
ten wir die notigen Bestandteile, um eine
der iber 30 Mech-Klassen freizuschalten.
Entscheiden wir uns dagegen fiir Ruhm,
werden Folgeauftrage lukrativer.

Wahrend wir Auftrag um Auftrag erledigen,
erreicht uns der Ruf einer gewaltsam abge-
setzten, aber zahlungskréftigen Herrscherin,
die unsere Dienste bendtigt. Die Kampagne

Manuel Fritsch
@manuspielt

Die XCOM-Neuauflagen gehdren zu mei-
nen absoluten Lieblingsspielen. Und ja,
Battletech lasst sich sehr stark und eindeu-
tig von diesen Spielen inspirieren. Doch
Battletech bringt geniigend frische Ideen
ins Genre, um auf eigenen FiiRen zu ste-
hen. Gerade die Kdimpfe spielen sich durch
die ungewohnten GroRenverhaltnisse, die
Tragheit der Mechs und ihre starke Bewaff-
nung deutlich anders und fangen das Origi-
nal-Spielgefiihl der Tabletop-Vorlage gut
ein. Die Einarbeitung ist nicht ganz einfach,
macht aber groBen SpaR. Auch wenn ich
die Freiheit bei der Missionswahl anfangs
interessant fand, haben mir besonders die
Kampagnenmissionen mit ihren vielschich-
tigen Zielen und tberraschenden Wendun-
gen gefallen. Battletech ist nicht perfekt,
aber wer Rundenstrategie und Mechs mag,
sollte sich das Spiel genauer ansehen.
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Multiplayer-Modus

Dieser Artikel basiert auf einer Testversion,
die uns vor Release vom Entwickler zur Ver-
fligung gestellt wurde. Daher beschrankt
sich die Wertung auf die Singleplayer-Kam-
pagne. Den Multiplayer-Modus konnten
wir bisher nicht im Livebetrieb testen. Die-
ser soll PvP-Kampfe gegen Online-Spieler
bieten und braucht einen Paradox-Account.

erzdhlt einen komplexen Thronfolgestreit
voller Intrigen und ist spannend in Szene ge-
setzt, wenn auch nicht mit durchgangiger
Sprachausgabe. Deutsche Texte sollen nach
Launch per Patch nachgeliefert werden.
Zwar miissen wir dem Ruf von Lady Kamea
nicht folgen, aber einige wichtige Spielele-
mente wie der Ausbau unseres Raumschif-
fes sind an den Erfolg dieser Schliisselmis-
sionen gekoppelt und werden so verfiigbar.

Angriff ist die beste Verteidigung
Battletechs Schwerpunkt liegt trotz umfang-
reicher Managementaspekte primdr auf dem
Schlachtfeld. Hier unterscheidet sich das
Geschehen auch spiirbar von XCOM, denn
die haushohen Stahlkolosse sind selbstre-
dend nicht gerade unauffillig. Die Suche
nach Deckung fallt folglich weg, daher soll-
ten unsere Mechs immer in Bewegung blei-
ben. Mit Sprints und Jumpjets erhhen wir
den Ausweichwert der Einheiten.

Finden die feindlichen Schiisse dennoch
ins Ziel, kann die Wucht der Einschlage dazu
fuhren, dass der zweibeinige Mech die Ba-
lance verliert und umkippt. Das ist nicht nur
schrecklich peinlich fuir den Piloten, sondern
sorgt meist auch fiir schwerwiegende Verlet-
zungen und Schédden. Erliegt der Pilot sei-
nen Verletzungen im Kampf, ist dieser fiir
den Rest der Kampagne verloren. Ein weite-
rer, wichtiger Faktor ist die Warmeentwick-
lung. Energie- und Laserwaffen besitzen den
groBen Vorteil, dass sie anders als ballisti-
sche Waffen keine Munition benétigen.
Allerdings generieren sie dafiir aber eine
grof3e Menge an Hitze. Schalten wir aktiv
Waffen ab, um die Warme unter Kontrolle zu
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Jeder Mech kann individuell mit Sprungdiisen
oder mehr Waffen ausgeriistet werden.
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WATER 3

Water reduces movement speed and increases a
unit's Heat-sinking ability by 50%.
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SPHINT

Energiewaffen heizen unsere Maschinen extrem auf, Schaden droht. Steht der Mech aber im
Wasser oder im Eis, kiihlen die Systeme schneller wieder runter.

halten? Oder ballern wir aus allen Rohren
und riskieren Hitzeschaden am System?

Um einen Treffer zu landen, ist die Positio-
nierung und Ausrichtung der Einheiten von
entscheidender Bedeutung. Konzentrieren
wir alle Angriffe auf die rechte Flanke eines
Ziels, hat das hoffentlich zur Folge, dass der
Arm des Mechs zerstort wird. Der Gegner
kann die dort angekoppelten Waffensyste-
me nicht mehr einsetzen. Piloten gewinnen
durch jeden Einsatz an Erfahrung, die wir in
in einem Skilltree auf neue Fahigkeiten ver-
teilen. Spezialisierungen schalten auer-
dem aktive und passive Skills frei, die es ei-
nem Piloten etwa erlauben, gezielt auf
einzelne Segmente eines Mechs zu zielen.

Kein leichter Einstieg
Einen verdnderbaren Schwierigkeitsgrad
gibt es nicht, allerdings erhalten wir vor je-
der Mission grob dariiber Auskunft, welche
Gegenwehr wir erwarten konnen, und ob un-
sere aktuelle Staffel der Herausforderung
gewachsen ist. In den Storymissionen hat-
ten wir es vereinzelt mit einer unfairen Geg-
neriibermacht zu tun, die allerdings durch
das Laden eines vorherigen Savegames wie-
der neu ausgewdrfelt werden kann. Mit wel-
chen Einheiten wir in den Krieg ziehen, steht
uns frei. Der Einsatztrupp muss lediglich aus
genau vier Mechs bestehen. Verlassen wir
uns ausschlieBlich auf schwer bewaffnete
8o-Tonner, oder lockern wir den Trupp durch
einen flinken aber verletzlichen Aufklarer
auf? Jede Mech-Klasse hat ihre ganz eigenen
Vor- und Nachteile, und die umfangreichen
Méglichkeiten bei der Bestiickung der Waf-
fensysteme lassen viel Spielraum fiir Experi-
mente. Wer auf dieses Micromanagement
keine Lust hat, kann sich allerdings auf die
vorgeschlagene Standardausriistung der
Mechs verlassen und kommt damit gut klar.
Ein Nachteil: Die Mechs sind fiir Battletech-
Neulinge optisch nur schwer ihren Funktio-
nen zuzuordnen. Zu erkennen, ob eine geg-
nerische Einheit nun eher ein Aufklarer oder
der Fernkampfer ist, erfordert mehr Einar-
beitungszeit als bei vergleichbaren Titeln.
Fir unfreiwillig komische Momente sorgt
die ungestiime »Actionkamerax, die in den
Kampf- und Laufanimationen selten die pas-
sende Perspektive findet und gerne auch

mal eine niedrig aufgeloste Bodentextur
statt die einschlagenden Raketen in den Fo-
kus riickt. Wenn die Kamera allerdings tut,
was sie soll, haben uns die detaillierten Mo-
delle der Mechs und die sichtbaren Kampf-
spuren gefallen, die die Wucht der kolossa-
len Kdmpfe gut unterstreichen.

Battletech ist ein anspruchsvolles Run-
denstrategiespiel, das Taktikern viele Stun-
den Spaf bringt. Fur hthere Wertungsregio-
nen fehlt dem Titel aber Feinschliff und
taktische Abwechslung. Mech-Neulinge
missen eine umfangreiche Einarbeitungs-
zeit einplanen, um in die vielen Fachausdrii-
cke des Universums einzutauchen. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 32105/ Phenom 11 X3 720 Core i5 4460 / FX-4300
Geforce GTX 560 Ti / Radeon HD 5870 | Geforce GTX 670 / Radeon R9 285
8.GB RAM, 30 GB Festplatte 16 GB RAM, 30 GB Festplatte

PRASENTATION QOO D

&5 detaillierte Mech-Modelle &2 wuchtig inszenierte Kampfe
&5 variantenreiche Landschaften und Terrains & unfreiwillig komi-
sche Actionkamera & teils sehr niedrig aufgeldste Bodentexturen
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&5 intuitive Taktikschlachten & individuelle Bestiickung &3 mehr-
stufige Kampagnenmissionen &3 motivierender Management-Part
& Funktionen der Mechs optisch nicht klar ersichtlich
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&5 klar angezeigter Schwierigkeitsgrad &3 unterschiedliche Vorge-
hensweisen mdglich E3 freie Missionswahl & Tutorial erklért nur
die notigsten Grundlagen & stellenweise unfaire Gegneriibermacht
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&= stimmungsvolle Adaption des Originals E= spannendes
Thronfolge-Drama &3 Verlustgefiihl beim Mechwarrior-Tod
&3 dichtes Crew-Gefiihl & Piloten bleiben blass
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E2 umfangreiche Kampagne & Skirmish-Modus &3 hoher
Wiederspielwert durch freies Vorgehen &3 iiber 30 Mechs &3 PvP-
Multiplayer-Modus & immer gleiche Missionstypen

FAZIT

Rundenstrategie mit motivieren-
dem Management und spannender
Kampagpne fiir Fans, die gerne im
Detail an ihren Mechs schrauben.

Urspriinglich sollte das Tabletop-Spiel »BattleDroids« heifen, bevor die Marke den heute bekannten Namen erhielt. 73



