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Es ist das alte Lied: Auf der
einen Seite sind die Guten
(n@mlich die Menschen) und
auf der anderen die Bdsen
(né@mlich die Orcs). Die Guten
missen sich gegen die Bosen
verteidigen, denn die haben
nur ein Ziel: Unterjochung der
Menschheit um jeden Preis.
Zu Beginn des Spieles kénnt
Ihr Euch entscheiden: Wollt |hr
auf der Seite der Menschen
die Orcs wieder dahin zurlick-
schicken, wo sie herkommen?
Oder aber als Orc-den kleinen
blauen Saubermannern mit der
hellen Haut kraftig den Hin-
tern versohlen? Ich personlich
habe es vorgezogen, den gri-

Jeder fangt
ginmal klein an:
Bevor wir iiber
die grofien roten
Flecken herfallen
kénnen, miissen
wir noch ein
wenig wachsen

Warcraft

Rise of the Orcs

nen Giftzwergen meine Unter-
stlitzung zukommen zu lassen,
frei nach dem Motto “Bad is
Beautiful”. Der Unterschied ist
aber nur marginal, denn hatte
ich die menschliche Seite

gewahlt, so wirden sich die

Missionen nicht besonders von
denen der Orcs unterscheiden.

Wer Dune Il noch kennt,
dem wird das Spielprinzip
recht schnell bekannt vorkom-
men. So nach und nach arbei-
tet Ihr Euch von kleinen Farm-
befestigungen bis hin zum
finalen Schlag gegen das
feindliche Schloft nach oben.
In der Regel lassen sich die
Missionen in zwei Gruppen

Am SchiuB einer
jeden Mission gibt
es so efwas wie
ein Debriefing:
Hier kiinnt Ihr
sehen, was Ihr so
geleisiet habt

“Warcraft" ist ein herrlicher kleiner Prigelspal} fir die
verhinderten Militérstrategen unter uns. Die Menschen
sind von einer ausgesuchten Hoflichkeit, wahrend die
Orcs devot grunzen und alles machen, was Ihr von
ihnen verlangt. Zusammengerechnet warten
gentgend Missionen darauf, von Euch erledigt
werden, daf3 schon ein paar Wochen ins

Land ziehen kénnen. Dabei werden solche
menschliche Urtugenden wie Machtwille,
Skrupellosigkeit und Heimtiicke aufs Feinste

gescharﬂ‘ Mh’ persdnlich hat die Orcseite mehr Spall gemacht,

weil man seinen inneren Schweinehund diesmal nicht (iberwinden
muflte, sondern einmal so richtig die Peitsche geben konnte.
Immer auf der Seite der Braven zu stehen, ist auf die Dauer ziemlich
langweilig. Ansonsten kann man nur sagen, dal3 Ausdauer und
Himschmalz in groeren Dosen erforderlich sind, will man den
Gegner in die Ewigen Jagdgriinde schicken. Mit der beliebten Hau-
Drauf-Taktik ist da nicht viel zu holen. So bleibt der Spielespald
garantiert. Und sollte man doch einmal durch sein, beginnt Ihr auf
Seiten der Menschen noch einmal von vorne. Auch Losern

solite man schliefilich eine Chance geben.
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i MENU

unterteilen: Zum einen baut lhr
Euch peu a peu ein Dorf auf,
das Euch mit Nachschub ver-
sorgt, zum anderen habt Ihr
eine feste Gruppe, mit der Ihr
Jagd auf bestimmte Personen
macht. Beide sind taktisch
naturlich vollkommen unter-
schiedlich, denn wenn beim
letzteren eine Figur tot ist,
kann so leicht keine neue her-
angeschafft werden — es sei
denn, lhr kénnt als Magier die
Toten wieder zum Leben
erwecken. Aber das ist eine
andere Geschichte.

Beginnen wir mit Ersterem:
Am Anfang ist eure wichtigste
Figur ein Bauer. Die anderen
Figuren, in der Regel bewaff-
netes Fullvolk, werden ge-
schickt verteilt, um einem
Uberraschungsangriff vorzu-
beugen. Mit diesem Landwirt
baut lhr Farmen auf, die einen
entscheidenden Beitrag zur
Ernahrung Eurer Soldaten lei-
sten. Nur mit einer anstandi-
gen Anzahl von Bauernhofen

SLUUHMEER:

Ohne StraBe keine Hauser: Infrastruktur zahit auch hier
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Geld, Gold,

ein sorgenfreies Leben
wartet auf Euch,

wenn lhr die

kleinen Ma@nnchen
unten besiegt

E0007 o i

kénnt Ihr auch die Kasernen
bauen, die Euch mit militari-
schem Nachschub versorgen.
Doch bevor Ihr Euch ans Hau-
serbauen macht, checkt erst
einmal die Finanzen und das
vorhandene Baumaterial. Nor-
malerweise tendiert namlich
beides gegen Null. In der
Town Hall laikt Ihr Euch ein
paar weitere Bauern produzie-
ren, die Baume fallen und in
Goldminen nach Gold schur-
fen. In der Zwischenzeit baut
Ihr mit dem ersten Bauern eine
Strafle, den nur an ihr und in
N&he zu vorhandenen Gebau-
den durft Ihr bauen. Schlielt-
lich durftet Ihr nach einiger Zeit
soviel Reserven angehauft
haben, dal die Bildung eines
stehenden Heeres in greifbare
Nahe rtckt. Da Ihr Euch aber
in einem unbekannten Land
befindet, ist der groite Teil
Eurer Karte schwarz. Damit
Ihr das nicht ebenfalls flr
Eure Chancen seht, schickt lhr
behutsam einen oder zwei
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Kundschafter aus, und schon
erhellen sich die dunklen
Flecken auf der Karte. Seid
aber vorsichtig, sonst weckt |hr
womdoglich noch schlafende
Hunde und der Feind ist Euch
schneller auf den Fersen, als
Euch lieb ist. Vorstofle sollten
also erst unternommen wer-
den, wenn lhr genug Leute
zum Kampfen habt. Hier gibt
es natlirlich gewaltige Unter-
schiede. Das schwachste
Glied in der Kette sind die
Bauern. Aufer nach Gold
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Hier bleibt kein Stein auf dem anderen: Ein Wolfreiter schidot zu

schiirfen, Baume féllen, unter-
schiedliche Gebaude errichten
und Strallen bauen kénnen sie
nicht viel.

Zur Standardarmee gehdren
in jedem Fall Schwertkampfer.
Sie sind sozusagen die einfa-
che Infanterie in Eurer Armee.
Ihnen folgen die Speerwerfer
und Bogenschiitzen, die mit
lhren Distanzwaffen auch be-
rittenen Einheiten schon eini-
ges Kopfzerbrechen bereiten
kénnen. Eine weitere durch-
schlagende Waffe ist die
Schleuder. Gegen ihre Feuer-
bélle ist kein Kraut gewach-
sen. Doch leider hat sie ei-
nen entscheidenden Nachteil:
Kann man sich an sie heran-
schleichen, ohne dal man
getroffen wurde, hat sie schon
so gut wie ausgeschossen,
denn was in der Ferne wirkt,
ist flir die Nahe nicht geeignet.
Zuweilen haben Eure Bauern
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Auch Magier miissen die Schulbank driicken. Uber
das Design 140t sich aber mitunter streiten.

auch noch andere Dinge in
petto, wie das Bauen magi-
scher Sammlungskreise bzw.
Kirchen bei den Menschen.
Hier lassen sich Zauberer
rekrutieren, die je nachdem auf
welcher Seite sie stehen auch
den entsprechenden Zauber
parat haben. So kénnen Orcs
eklige Spinnen und Fleder-
mausdamonen herbeirufen,
wahrend die Menschenmagier
es mehr mit dem reinigenden

Habt Ihr das Ende der
Missionen erreicht, fillt
sich auch unsere Karte

Feuer haben. Diese Zauber-
kundigen sind Ubrigens die
einzigen, die die Toten wieder-
auferstehen lassen konnen.
Als kleine Zombieskelette ma-
chen sie dann die Gegend
unsicher. Wurden sie ein zwei-
tes Mal getotet, l6sen sie sich
in Nichts auf. Jeder Eurer Sol-
daten hat also nur zwei Leben.
Das ist zwar mehr als unserei-
ner hat, aber dafiir ist hier
auch Eile angesagt, da die
Erschlagenen sehr schnell
kompostieren und schon nach
kiirzester Zeit ist nichts mehr
da, was sich erwecken |aft.

Bei Héhlenmissionen, die in
der Regel Befreiungs- oder
Exterminator-Aktionen sind,
gehoren diese Magier zu
Eurem Trupp. Nur durch sie
seid Ihr in der Lage, eine Uber-
zahlige Armee doch noch
niederzuringen. Dementspre-
chend sollten sie auch eine
Leibwache um sich haben.

DaB Magier zu
mehr in der Lage
sind, als
Kaninchen aus
dem Hut zu
zaubern, wird
gerade diesen
Herren deutlich

Auf die Bauern kommt es an: Nur sie kiinnen fiir
den nitigen Nachschub sorgen

Die Menschen sind
besiegt, es besteht
also Grund zum Feiern.
Was allerdings an
diesem Abend als
Eintopf serviert wurde,
diirfte wohl nur den
Orcs schmecken.

Dal die Orcs ein wister klei-
ner Haufen sind, hat sich nun
mittlerweile herumgesprochen.
So kann es also auch passie-
ren, dalk im Zuge der inneren
Machtlibernahme auch ein
paar der eigenen Jungs dran
glauben missen. Drei Missio-
nen der Griinlinge zielen ein-
deutig darauf, den momenta-
nen Kénig und Heerfihrer der
Orcs zu beerben. Am Ende
des Spiels ist es dann voll-
bracht: Ihr habt nicht nur die
Menschen wieder auf die Bau-
me geschickt, sondern auch
noch gleich die Flhrerschaft
Uber alle Orcs an Euch geris-
sen. Und dann wird etwas von
Dimensionstoren und neuen
Welten gebrummelt. In dem
Fall kann man wirklich nur
sagen: Fortsetzung folgt... ps
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