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Schluss mit Elfen und Zwergen,
her mit Cyborgs, Kampfkafern und
Laserpanzern: Planetfall versetzt
Age of Wonders aus dem Fantasy-
reich in die ferne Zukunft. Eine
gute Entscheidung? von martin peppe

Auch in der Spielebranche ist knallhartes
Hire&Fire angesagt. Aktuelles Beispiel: Da
haben gestandene Mitarbeiter wie Zwerge,
Elfen oder Orks 20 Jahre lang fiir das Unter-
nehmen Age of Wonders gebaut, gekdampft,
geforscht, sind fiir ihre Arbeit sogar gestor-
ben — und nun? Werden sie einfach gefeu-
ert! Cyborgs, Insektoide, Psi-Fanatiker und
andere neumodische Fraktionen tiberneh-
men jetzt ihren Job! Aber kénnen die das
wirklich besser? War es eine gute Entschei-

dung, das 4X-Spielprinzip in eine Science-Fic-

tion-Welt outzusourcen? Klare Antwort: jein.
Grundsatzlich spielt sich Planetfall wie

der letzte Serienteil, Age of Wonders 3. Und

wie eine Mischung aus den ewigen Konkur-
renten Civilization, seinem SciFi-Ableger

Beyond Earth und vor allem Heroes of Might

& Magic. Rundenweise zieht ihr iiber eine
Weltkarte, bekampft neutrale Monsteran-
sammlungen, klaubt Ressourcen auf, er-
obert Stddte, baut sie aus, forscht, verhan-
delt und kdampft gegen andere Fraktionen.

Gefechte toben ebenfalls rundenbasiert auf

separaten Hexfeld-Schlachtfeldern.

Sixpack auf Sechsecken
Die Story ist dabei eher nebensdchlich wie

einstmals mdchtige Star Union der Men-
schen vollig auseinandergefallen. Daraus
haben sich sechs Fraktionen entwickelt, die
ihr spielen konnt, und jede bringt spiirbar
unterschiedliche Eigenheiten und Einheiten
mit. Die insektoiden KirKo zum Beispiel fo-
kussieren sich auf schnelles Wachstum, Bio-
und Psi-Waffen. Die Amazonen trumpfen in
Waldgebieten auf und reiten gern auf Dinos
mit Laserwaffen herum. Die Assembly-Frak-
tion wiederum spielt sich wie eine Mischung
aus Borg und Zombies, da sie gefallene Ein-
heiten wiederverwerten. In den 14 Kampag-
nenmissionen und in selbst zusammenge-
stellten Freien Partien (dazu spater mehr)

startet ihr mit einem Sektor und einem Kom-
mandanten plus einer Handvoll Einheiten.
»Age of Wonders 4« hat uns beim Testen
sofort in das neue Setting gezogen, denn
die fremdartigen Planeten fiihlen sich wirk-
lich ... fremdartig an. Und gleichsam ver-
traut: Ein Waldsektor ist gleich als solcher
zu erkennen, auch wenn er nicht aus Eichen,
Buchen oder Nordmanntannen besteht,
sondern aus merkwiirdig geformten Ge-
wichsen. Uber dem Meer (hier kdnnen wir
auch Basen anlegen!) flattern keine Mowen,
sondern fliegende Alien-Rochen. Und in
Wiisten liegen Skelette herum, die so grof3
wie unsere Basen sind. Das tragt viel zur At-
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Bei den rundenbasierten Gefechten gibt’s jetzt ein rudimentdres Deckungssystem, das sich weit

belanglos: In einer fernen Zukunft ist die weniger auswirkt als etwa in XCOM 2 und auch nicht ganz so komplex ist.

52 Der Begriff 4X-Strategie (fiir explore, expand, exploit, exterminate) stammt vom Journalisten und Gamedesigner Alan Emrich. GameStar 10/2019
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Gerade haben wir die feindliche Kolonie iibernommen, rechts warten schon wieder zwei NPC-Armeen, die wir fiir einen Questgeber zerlegen sollen.

mosphdre bei! Allerdings dauert es auch et-
was, sich bei einigen der Fraktionen zurecht-
zufinden. Vor allem bei den Assembly mit
ihren Kolonie- und Kommandantennamen
wie CIELYX-9, Oxyr-D2 oder Z3LM-8. Mal ehr-
lich, die klingen doch wie WLAN-Passwdorter!

Meins, meins, meins!

Da eines der vier Xe des 4X-Genres fiir Ex-
pand steht, expandieren wir unser angehen-
des Imperium auch brav: Jeder Sektor be-
steht je nach GréRe aus mehreren Dutzend
Hexfeldern, und wenn wir das zentrale Hex-
feld mit einer Armee besetzen, kénnen wir
hier eine vorlaufige Basis aufschlagen oder
gleich mit einer Siedlereinheit eine Kolonie-
stadt griinden. Alternativ belassen wir es
beim Vorposten, dann kriegen wir zwar kein
Einkommen, aber zum Beispiel Sichtweite.

AuBBerdem reservieren wir das Gebiet schon
mal fiir uns — quasi wie das Handtuch auf
dem Malle-Liegestuhl. Cool: Je mehr Ein-
wohner eine Stadt durch Ausbauten be-
kommt, desto mehr angrenzende Sektoren
kann sie anflanschen und ebenfalls ausbau-
en. Ein Sektor voller Wiesen wirft dann mit
einem Biokuppel-Upgrade kiinftig mehr
Nahrung ab, ein Gebiet mit uralten Ruinen
erhdht den Forschungs-Output. Viele Sekto-
ren bergen auBerdem Gebdude, die wir oft
von Monstern befreien miissen, uns dann
aber handfeste Boni bringen. Beispielswei-
se spendiert eine befreite DNA-Kammer je-
dervorbeischauenden Armee im ndchsten
Kampf 50 Prozent mehr Erfahrungspunkte.
Anfangs scheinen die Moglichkeiten,
Stddte und Sektoren auszubauen, sehr um-
fangreich zu sein, schlieBlich stehen schon

S | .

Ihr kénnt teure taktische »Operationen« erforschen und freischalten, die euch zum Beispiel einen
deftigen Einmal-Laserangriff spendieren, der euch im Kampf etwas Luft verschafft.
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beim ersten Bauwerk mehrere Optionen of-
fen. Darf es ein Reaktorkern sein, eine zent-
rale Biofarm oder ein Laborzentrum? Damit
legen wir schon mal die wirtschaftliche Aus-
richtung der neuen Kolonie fest. Doch
schnell macht sich Erniichterung breit: So
viel steckt bei ndherer Betrachtung gar nicht
dahinter, je nach Ausrichtung gibt’s meis-
tens nur stdrkere Varianten fiirimmer mehr
Output an Strom, Nahrung und Wissen-
schaftspunkten. Zudem sind bis auf je eine
Ausnahme die Bauwerke der sechs Fraktio-
nen identisch, als Assembly-Spieler bauen
wir also dasselbe wie als Kir'Ko-Anfiihrer.
Sogar die Icons sind gleich! Ein Atmospha-
rekiller, der jedoch erst auffallt, wenn man
eine andere Fraktion spielt.

Einheiten-Overkill

Hinzu kommt, dass das Wirtschaftssystem
letztendlich nur auf eines abzielt: das Mili-
tar. Energie brauchen wir fiir einfache Trup-
pen, fiir starkere Einheiten und Mods (siehe
unten) benotigen wir das seltene Kosmit,
das wir aus Knotenpunkten gewinnen, die
iber die ganze Weltkarte verteilt und ent-
sprechend begehrt sind. Uber 200 Truppen-
typen tummeln sich in Planetfall, schon die
einfachsten fahren ein ganzes Statistikfeu-
erwerk auf, das auf den ersten Blick beein-
druckt. Laserschaden, Biowaffen, Abwehr-
schirme und so weiter — doch vieles davon
ist Augenwischerei, denn letztlich ist es oft
egal, ob eine Waffe nun Psi- oder elektri-
schen Schaden anrichtet, die Unterschiede
wirken sich kaum aus, wenn {iberhaupt. Hier
ware weniger mehr gewesen.

Dafiir haben (auch einfache) Einheiten oft
Spezialfahigkeiten und kdnnen zum Bei-
spiel Granaten schleudern, Nebel werfen
oder Nachbarn heilen. Die Soldaten gewin-
nen auBerdem Erfahrung, was automatisch

Er erfand den Fachbegriff 1993 fiir seinen Test von Master of Orion - und hatte zuvor auch Ideen fiir das Spiel geliefert. 53




Verbundene Sektoren profitieren auch von einem automatisch verlegten StraBennetz. Sosieht
man auf einen Blick, welche Siedlungen zum eigenen »Reich« gehoren.

ihre Werte erh6ht. Und ihr kénnt jeden eurer
Truppentypen mit Mods ausriisten: Die
schaltet ihr entweder durch Forschung frei,
oder ihr bekommt sie fiir erledigte Gegner
und Aufgaben. Wer seine Armeen gerne bis
aufs i-Tupfelchen optimiert, kann sie mit

Martin Deppe
@GameStar_de

Age of Wonders war fiir mich immer ein
Geheimtipp, der vielleicht mal zu seinen
grofen Briidern Civilization und Heroes of
Might & Magic aufschlieBen wiirde. Denn
mit jedem Teil wurde die Serie besser. Und
im bisher besten, Age of Wonders 3, habe
ich viel zu viele Stunden versenkt (von der
ich keine einzige bereue). Auch Planetfall
hat wieder viele Starken, allen voran das
motivierende Questsystem, das auch im
Freien Spiel gut funktioniert und das Er-
kunden der schon animierten auRerirdi-
schen Spielwelten zusatzlich belohnt. Aber
dafiir patzt das Spiel im Wirtschafts- und
Bausystem, das hinter der Konkurrenz zu-
riickfallt: Civilization 6 und sein SciFi-Able-
ger Beyond Earth bieten einfach wesentlich
mehr wirtschaftlichen Tiefgang und mehr
Vielfalt beim Stadtausbau bis hin zu den
Civ-Weltwundern. Bei Planetfall wiederho-
len sich die Baubefehle mangels Alternati-
ven schnell,im Prinzip muss ich nur darauf
achten, je nach Ressourcensektor die pas-
senden Bauten zu errichten. Auch die Diplo-
matie und strategische Kl sind zwei Achil-
lesfersen — da kénnen sich Civ 6 und Planet-
fall echt die Hand schiitteln. Dafiir mag ich
bei Planetfall wiederum die anspruchsvol-
len Rundenkdampfe mehr, die jetzt zumin-
dest ein rudimentares Deckungssystem
auffahren. Und das Mod-Feintuning meiner
Science-Fiction-Truppen und Kommandan-
ten bringt zusatzliche Tiefe. Wenn ihr so-
was mogt und euch Quests plus Story
wichtig sind, seid ihr bei Planetfall gut auf-
gehoben. Wer aber vor allem intensiv wirt-
schaften, aufbauen und verhandeln will,
dem muss ich abraten.

54 Der riistungszersetzende Flachenangriff-Skill der Kir'Ko tragt einen besonders einpragsamen Namen: »Kampfkotze«.

den Mods ganz an seine Spielweise anpas-
sen, zum Beispiel Atz-Schaden oben drauf-
packen, der Ristungen optimal durchdringt.
Euren Kommandanten diirft ihr nicht nur
Mods spendieren, sondern auch Waffen,
etwa je eine fiir den Nah- und Fernkampf.
Per Skillsystem passt ihr die Anflihrer weiter
an, bei jedem Levelanstieg verbessert ihr
unter anderem die Zielgenauigkeit, den
Schadensausstof3 oder Boni fiir mitgefiihrte
Bodentruppen, Fahrzeuge oder Flieger. Auch
fraktionsspezifische Skills sind dabei, ein
Assembly-Kommandant kann im Gefecht
durch »Kybernetisches Hacken« die Aktions-
punkte von Cyborg-Einheiten auffiillen. Wo-
mit wir beim Thema Kampf waren.

Volle Deckung! Oder?

Gefechte gegen Monster, verfeindete Herr-
scher oder gelegentlich marodierende NPC-
Armeen konnt ihr entweder berechnen las-
sen (der Ausgang ist meistens fair und rea-
listisch, nur selten haben wir trotz starker
Uberzahl eine Einheit verloren) oder selbst
austragen. Dann schaltet Planetfall auf den
separaten Hexfeld-Kampfschirm um, und
beide Armeen machen abwechselnd ihren

arten-Reservat

Halycor

Funktionen:

Das ist kein Platinenlayout, sondern
ein ibergangslos herausgezoomter
Ausschnitt der Weltkarte.

Zug. Jede Einheit hat drei Aktionspunkte,
die ihr fiir Bewegung, Angriff oder Spezialfa-
higkeiten ausgebt.

Prinzipiell spielt sich das also wie in Age
of Wonders 3, allerdings mit einer Neuerung:
Es gibt jetzt ein Deckungssystem. Das ist
auch sinnvoll, denn Planetfall hat mehr
Fernkampfer als der Fantasy-Vorganger. Also
konnt ihr eine Einheit hinter Felsen, Mauern
und sonstigen Hindernissen platzieren, um
die feindliche Trefferwahrscheinlichkeit zu
senken. Eigentlich eine prima Sache — die
allerdings ein paar Haken mitbringt. Ers-
tens: Es wird immer nur eine einzige der
sechs Hexfeldseiten gedeckt. Wenn der Geg-
ner also etwas seitlich marschiert und feu-
ert, kann er euch schon ungedeckt behar-
ken. Zweitens: Viele Truppentypen hebeln
eine Deckung wieder aus, indem sie darun-
ter krabbeln oder dariiber hiipfen. Flieger
konnen sowieso von oben auf euch feuern,
und Flachenwaffen treffen fast immer die
Deckung (logisch, die bewegt sich ja auch
nicht), richten dahinter aber fast denselben
Schaden an. Unterm Strich ist das neue De-
ckungssystem spielerisch schwécher als
etwa bei XCOM 2, wertet die Kdimpfe aber im

3® SKILLPUNKTE

ABBRECHEN

SCHLIEBEN

Ein Fest fir Feintuner: Kommandanten bekommen unter anderem fraktionsspezifische Skills und
Spezialwaffen. Prima: Die Waffen sind auch auf der globalen Karte am Charaktermodell zu sehen.

GameStar 10/2019
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Vergleich zu Age of Wonders 3 trotzdem auf.
Die Kl spielt taktisch angenehm gut. Sie
nutzt die vielen Spezialfahigkeiten, flankiert
gerne und ldsst sich nicht stumpf in Hinter-
halte locken (ihr konnt wie bei XCOM 2 ei-
nen Uberwachungsmodus aktivieren, dann
feuert eure Einheit auf Gegner, die in ihren
zugewiesenen Bereich ziehen). Die meisten
Kampfe sind nach einer Handvoll Runden er-
ledigt, weil die beteiligten Armeen recht
dicht beieinander starten, oft nur zwei Ver-
bande mit ihren maximal sechs Einheiten
gegeneinander kdampfen und eben viele
Fernkdmpfer beteiligt sind.

Erkunden hui, Diplomatie pfui

Wahrend die KI-Gegner also taktisch gut
kdampfen, spielen sie strategisch ... naja. Auf
der einfachen und normalen Stufe nehmen
sie Sektoren zum Beispiel eher zégerlich
ein, erst dariiber wird’s besser. Auch das Di-
plomatiesystem verspricht mehr, als es halt.
lhr konnt zwar ganz klassisch Nichtangriffs-
pakte, Blindnisse und Vasallenabkommen
schlieBen, aber die KI-Spieler sind sprung-
hafter als Pubertierende: Eben noch wurden
wir in einer Nachricht voll geliked, kurz dar-
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Dieser Kampflaufer setzt seinen Feuersturm-Rundumschlag ein — auf einem ohnehin heien
Planeten, der bei unseren Einheiten regelmaRig fiesen Hitzeschaden erzeugt!

auf erkldrte uns derselbe Mitspieler den
Krieg — um dann rundenlang nicht anzugrei-
fen, weil seine Armeen auf der anderen Sei-
te seines Reichs unterwegs waren. Pech fiir
ihn: Unsere drei Hauptarmeen waren zufal-
lig (ehrlich!) an seiner Grenze und konnten
fast ohne Gegenwehr drei Kolonien einsa-
cken. Das ist wie bei Civ 6: Ein KI-Spieler
greift selten konzentriert an, sondern fast
immer nur in halbherzigen Einzelaktionen.
Zu den sechs spielbaren Fraktionen kom-
men noch bis zu fiinf neutrale Vélker wie die
Psi-Fische oder Spacer, die vor allem als
Questgeber fungieren. Solche Aufgaben und
die kleinen Geschichten dahinter sind ndm-
lich eine grof3e Starke von Planetfall: In den
14 Kampagnenmissionen und in freien Parti-
en, die wir uns detailliert zusammenstellen
konnen (WeltgréBe, Beschaffenheit, Mit-
spieler, Siegbedingungen etc.), gibt es nicht
nur Hauptaufgaben, sondern jede Menge
Minijobs bis hin zur netten Questkette. Die
Psi-Fische entdecken ihre Liebe zur Klei-

dung, die wir ihnen bitte produzieren sollen.

Oder sie haben Angst vor einer marodieren-
den Armee — ob wir die mal kurz ausschal-
ten kdnnten? Klar, solche Aufgaben folgen
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Mit der passenden Forschung und einer Siedlereinheit konnt ihr auch auf dem Wasser Kolonien
errichten. Es gibt auch Marineeinheiten wie U-Boote und Schlachtschiffe.
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haufig nur Schema F (besorge, vernichte, su-
che), aber sie erzahlen auch kleine Hinter-
grundgeschichten und wedeln immer mit ei-
ner Extrakarotte vor unserer Herrschernase
herum. Auferdem winken durchaus gute Be-
lohnungen wie eine schicke Waffe oder ein
Stapel Diplomatiepunkte, mit denen wir
zum Beispiel eine begehrte Siedlung kampf-
los tibernehmen konnen. Wie gesagt, solche
Storyhappen und Quests warten nicht nurin
der Kampagne, sondern auch im Freien
Spiel, das dadurch noch lebendiger wird. %

AGE OF WONDERS
PLANETFALL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 3330/ AMD FX-4100 Corei57200U / Ryzen 52600
Geforce GTX 650Ti / Radeon HD 7770 | Geforce GTX 1060 / Radeon RX 570
6 GB RAM, 12 GB Festplatte 8GB RAM, 12 GB Festplatte

QOO0

E5 schone Landschaften &= iiberall Monster und NPC-Armeen
&5 sehr gute Musik &3 Kommandanten-Ausriistung auf Weltkarte
sichtbar & maue Kampfanimationen

| SPIELDESIGN IGO0

&5 gutes Sektorensystem &3 anpasshare Kommandanten und Ein-
heiten () & motivierende Quests &= ordentliche Rundenkampfe
& Wirtschaft und Forschung zu simpel

OO0

&5 individuell einstellbare Schwierigkeitsgrade &3 gut konfigurier-
bares freies Spiel & KI kampft taktisch gut & strategisch aber
schwache KI & sprunghafte Diplomatie

ATMOSPHARE /STORY OO IO Mok

&5 realistisch fremdartige Welten &5 kaum Leerlauf &5 kleine
Geschichten, auch im Freien Spiel & Erkunden wird belohnt
& viel Text, wenig Sprachausgabe

E5 gute Kampagne mit 14 Missionen &5 Multiplayer mit bis zu acht
Spielern &5 Mod-Unterstiitzung &3 sechs Fraktionen mit iber 200
Einheiten & identische Fraktionsgebaude

FAZIT

Bewahrtes Age-of-Wonders-
Spielprinzip mit iiberschaubaren
Neuerungen. Solide Kimpfe, gute
Quests, schwache Wirtschaft.

Die niederlandischen Triumph Studios haben alle Serienteile entwickelt. 2017 wurde das Team von Paradox Interactive gekauft.




