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Noch bevor es erstmals Gameplay
aus Age of Empires 4 zu sehen gab,
haben wir mit den Entwicklern ge-
sprochen. Es wird Age of Empires 2
—inmodern! von peter Bathge

Manchmal tiberrascht es mich, wie bekannt

GameStar auf der ganzen Welt ist. Chris Ru-
byor jedenfalls, Design Director bei Xbox
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Game Studios und dem neuen Echtzeitstra-
tegie-Entwickler World’s Edge, kann sich
noch gut an Jorg Langer und Martin Deppe
erinnern. Denn beide waren in den letzten
25 Jahren immer mal wieder bei den Ent-
wicklern zu Besuch, bei denen Rubyor an
RTS-Perlen wie Command & Conquer, Star

Wars: Empire at War oder Der Herr der Ringe:

Schlacht um Mittelerde gearbeitet hat. Jetzt
verleiht Rubyor Age of Empires 4 zusammen
mit Relic Entertainment, den Machern von
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Company of Heroes, den letzten Schliff —
und erist nicht der einzige an diesem Mam-
mutprojekt beteiligte Entwickler, der das
Genre in den g9oern und friihen 2000ern
grof} gemacht hat. Age of Empires 4 steht je-
doch vor einer ungleich schwierigeren Auf-
gabe als all die alten Klassiker: Es soll die
Echtzeitstrategie aus der Krise holen, den
Mix aus Basisbau und Riesenschlachten mo-
dernisieren, ein im Dornréschenschlaf lie-
gendes Genre wachkiissen und Millionen
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D|e Khane (rechts unten) smd Spe2|ale|nhe|ten mnt besonderen Fahigkeiten und fiihren die Armeen der Mongolen an.

14 Das Mongolische Reich wuchs unter Dschingis Khan ab 1206 zu einer enormen GroRe an.
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potenzieller RTS-Spieler begeistern. Und da-
fiir kehrt Age of Empires 4 zuriick zum be-
liebtesten Serienszenario: dem Mittelalter.

Wie Age of Empires 2, aber hiibscher

Adam Isgreen kann es nicht abwarten. Er
will, dass ich unbedingt den ersten Game-
play-Trailer von Age of Empires 4 sehe. Und
zwar noch vor allen anderen Journalisten
und Zuschauern des XO-Events in London
am 14. November 2019. Isgreen, seines Zei-
chens Creative Director fiir das gesamte
Franchise, sitzt mir am Vorabend der Show
in einem Restaurant gegeniiber, zwischen
uns die Vorspeisenplatte. Er ziickt sein Han-
dy. »Wehe!«, droht ihm Shannon Loftis. Die
Studiochefin von World’s Edge, Microsofts
neuer RTS-Abteilung, kann es nicht fassen:
»Es ist nicht okay, das Spiel dem allerersten
Menschen auBerhalb des Studios auf einem
Handy zu zeigen!« Adam Isgreen grinst reu-
miitig: »Ja, okay, du willst diesen wunder-
schonen 4K-Trailer wahrscheinlich wirklich
nicht auf meinem kleinen Smartphone-Dis-
play sehen.« Dann zeigen sie mir Age of Em-
pires 4 auf einem mitgebrachten Laptop —
und es sieht aus wie das Beste aus Age of
Empires 2 in modernem 3D.

Ich sehe eine Stadt, umgeben von machti-
gen Mauern. Organisch wirkenden Mauern,
viel verschlungener und runder als es im
strikten, eckigen Bausystem von Age of Em-
pires 2 jemals moglich gewesen wére. Zwi-
schen den Zinnen patrouillieren erstmals
Bogenschiitzen, Einheiten lassen sich durch
Zugdnge am Fuf des Walls nach oben zur
Verteidigung schicken. Machtige Steintiirme
(ein Upgrade fiir instabile Holz-Spahposten)
sitzen wie Felsen im Flusslauf in der Mauer,
an ihren Seiten holzerne Vorbauten. Fackeln
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Die Gebaude der Briten sind fiir Serienfans sofort wiederzuerkennen, Age of Empires 4 ruft trotz neuer Grafik-Engine nostalgische Gefiihle hervor.

brennen auf den Wehrgdngen, ein paar Me-
ter weiter zur Verzierung platzierte Waffen-
gestelle. Drauen vor den Toren, die sich au-
tomatisch 6ffnen, wenn eigene Einheiten
Zugang erbitten, wabert das goldene Getrei-
de im Wind, Farmen umgeben eine AoE2-ty-
pische Miihle. Beim Anblick der Stadt kom-
men Serienveteranen, die schon Age of
Empires 2: Definitive Edition abgefeiert ha-
ben, die Tranen: All die aus Teil 2 bekannten
Gebdude sind wieder mit dabei und sofort
erkennbar, trotz neuer 3D-Grafik. Barracken,
Universitdt, Schiitzen- und Marktplatz. Die
Kirche, wo Kleriker ausgebildet werden. Eine
Schmiede. Und gekrént wird das Stdadtchen
von einer typisch mittelalterlichen Burg.
Dorfbewohner laufen zwischen den Bauwer-
ken herum, Militareinheiten schreiten in For-
mation auf und ab. In einer Ecke der Stadt
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stehen Wohnhaduser, sie sehen aus, als hat-
te Entwickler Relic sie nach Vorlage aus dem
2D-Look des beliebtesten Vorgéangers in den
neuesten Teil der Reihe und dessen prachti-
ge, farbenfrohe 3D-Optik Uibertragen.

Die Vertrautheit kommt nicht von unge-
fahr, es ist eine Siedlung der Briten, die wir
im Trailer sehen. In Age of Empires 4 sind
die Engldnder eine der Fraktionen, die op-
tisch wie spielerisch am meisten an die al-
ten Serienteile erinnern. lhre Gegenspieler
in dem Gameplay-Ausschnitt und am gdnz-
lich anderen Spektrum der Zivilisationen an-
gesiedelt: die Mongolen.

Grof3e Neuerungen abseits des Szenarios
»Die Zivilisationen spielen sich diesmal sehr
unterschiedlich«, verrdt Adam Isgreen. Vor-
erst zeigt Microsoft nur Briten und Mongo-

Die neue 3D-Engine erlaubt deutlich hohere Berge als zuvor. Hohenunterschiede werden sich
auch taktisch auswirken. Und etwas anderes erwarten wir auch nicht im Jahr 2019.

Nicht nur Dschingis Khans Herrschaft und die seiner Nachfahren lassen sich unter dem Begriff Mongolisches Reich zusammenfassen. 15
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len, es soll aber zum Release von Age of Em-
pires 4 natiirlich mehr geben. Allerdings
wollen die Entwickler lieber die Unterschie-
de betonen, als eine grofie Anzahl an Frakti-
onen ins Spiel einzubauen, die sich wie bei
Age of Empires 2 letztlich nur in gewissen
Spezialeinheiten unterscheiden. Daher
gibt’s in Age of Empires 4 laut Isgreen auch
weniger Volksgruppen als zum Start von Age
of Empires 2 — damals waren es 13 spielbare
Volker ohne Addons. »Alle Zivilisationen
nutzen die vier Rohstoffe Nahrung, Holz,
Stein und Gold, aber nicht alle sammeln sie
auf die gleiche Art, verwenden sie in gleicher
Weise und brauchen sie im gleichen Verhalt-
nis.« Wahrend sich die Briten klassisch spie-
len — vom Basisbau mit Dorfzentrum bis hin
zum Erhéhen des Bevélkerungslimits durch

Errichten neuer Wohnh&user — sind die Mon-

golen eine sehr starke Rush-Nation, die

dank ihrer Kavallerie schnelle Angriffe zu Be-
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Beim Design von Age of Erﬁpires 4 hat Microsoft viel Unterstiitzung und Feedback von der Community der vorherigen Serienteile erhalten.

ginn einer Partie ausfiihren kdnnen. Aber
auch ihre Wirtschaft und Einheitenrekrutie-
rung kénnte sich extrem von den anderen
Nationen unterscheiden, wie Isgreen andeu-
tet, ohne ins Details zu gehen.

Und was ist mit den Mongolen?

Ich frage ihn: Spielen sich die Mongolen in
Age of Empires 4 vielleicht so wie die Hun-
nen in Total War: Atilla, also als ein umher-
ziehendes Steppenvolk, das sich nur ab und
zu in Zelten niederldsst, um neue Truppen
auszuheben? Er grinst. Und schweigt. Ich
nutze die Atempause, um den Trailer noch
einmal anzuschauen. Da zieht ein riesiges
Heer der Mongolen vor den Toren der eben
noch so friedlichen Stadt auf. Trebuchets
werden aufgebaut, die Mauern mit Felsbro-
cken beschossen, ein Turm fallt dank auf-
wendiger Zerstérungssimulation effektvoll
zusammen, die Armee der Briten riickt aus
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Eine Spezialfahigkeit der Mongolen-Khane: Der Falke deckt auch im Spiel den Nebel des Krieges auf.
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Auch die Yuan-Dynastie (bis 1387) gehért zur Ara des Mongolischen Reichs.
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und es kommt zu einer riesigen Schlacht vor
den Toren der Stadt. Mehrere Hundert Ein-
heiten kloppen aufeinander ein — wie hoch
ist das Einheitenlimit von Age of Empires 4?
Konkrete Angaben will man noch nicht ma-
chen. »Wirwollen keine Features verspre-
chen, bevor wir sicher sind, dass wir sie mit
unserer Technik garantieren konnen, er-
kldrt Shannon Loftis. Ihr Creative Director
Adam Isgreen versichert uns aber, dass man
fiir das Gameplay-Video nicht geschummelt
habe. So werde Age of Empires 4 im Multi-
player-Modus Partien fiir acht Spieler unter-
stiitzen und jeder solle eine stattliche Ar-
mee kommandieren. Im Einzelspielermodus
und der Kampagne kénne man dieses ge-
meinsame Einheitenmaximum dann aber
auf Computer-Kl und den Solo-Spieler vertei-
len, um wahrlich gigantische Kdmpfe zu in-
szenieren. So wie im Trailer.

Knackpunkt Kampagne

Das Video von der XO ist ein Teaser, auch
beim Abendessen geben sich die Mitarbei-
ter des neuen Studios World’s Edge sehr zu-
rickhaltend, wollen nicht zu viel verraten.
Adam Isgreen verrdt mir aber dann doch ein
paar Details. So sind im Video die Hohenun-
terschiede sehr deutlich zu erkennen, die
Topografie der vorgestellten Karte weist ext-
rem hohe, in 3D modellierte Berge auf. Und
Truppen, die nun erstmals auf den Mauern
stehen diirfen, haben einen Hohenvorteil
gegeniiber am Boden platzierten Angreifern.
»Das Problem ist aber immer, wie wir es er-
kennbar machen, gibt der Creative Director
zu bedenken. »Geben wir Projektilen, die
von erhohter Position abgefeuert werden,
eine andere Farbe? Das war eine Idee. Alles
auf dem Bildschirm soll eine Verbindung
zum Gameplay haben, jedes Einheiten-Up-
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Fiir unseren Geschmack kénnte noch ein bisschen mehr Leben in den Siedlungen herrschen.

grade muss optisch erkennbar sein.« Forma-
tionen kdnnten in Age of Empires 4 eine gro-
Bere Rolle als zuvor spielen, die Entwickler
iberdenken aber selbst die Grundlagen der
Echtzeitstrategie: Wie kann man den Attack
Move verdandern (eine Einheit bewegt sich
zum Ziel und greift unterwegs selbststandig
Gegner an), braucht die Patrouillenfunktion
ein Update? Gleichzeitig will man sich sehr
stark an der DNA von Age of Empires orien-
tieren. »Das wird ein Drahtseilakt«, meint
Adam Isgreen. Er und seine Kollegen bei
World’s Edge, dem rund 30-kdpfigen inter-
nen Microsoft-Team, arbeiten deshalb eng
mit Hauptentwickler Relic zusammen. Be-
fragt nach der Zusammenarbeit sind alle An-
wesenden voll des Lobes fiir das Studio, das
zuletzt fiir Warhammer 40.000: Dawn of War 3
Kritik einstecken musste. »Relic unternimmt
extreme Anstrengungen, um zu garantieren,
dass es sich wie Age of Empires anfiihlt«,
sagt Isgreen. »lch bin derjenige, derihnen
ab und zu sagen muss, dass sie sich auch
mal neuen Ideen zuwenden sollen.«

Was aber ist wirklich neu in Age of Em-
pires 4? Nun, das ist zum grofen Teil noch
geheim, aber Isgreen verspricht fiir die Kam-
pagnen, dass »du noch nie etwas Vergleich-
bares gespielt hast«. Woran macht er das
fest? »Wir sprechen intern von vermensch-
lichter Geschichte [humanized history, Anm.
d. Red.].« Unsere Vermutung? Isgreen spielt
auf eine besondere Form des Storytellings
an, wahrscheinlich stellt auch Age of Em-
pires 4 wieder historische Personlichkeiten
wie Jeanne d’Arc in den Vordergrund der
Feldziige. »Wir haben uns viel Miithe gege-
ben, die im Spiel vorhanden Kulturen au-
thentisch zu reprdsentieren.« Und dann ora-
kelt Isgreen noch, bevor er bose Blicke von
seinen auf Geheimniskrdmerei bedachten
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Kollegen erntet: »Das ist wichtig fiir die
Kampagnen. Mehr kann ich nicht sagen.«

Na gut, dann reden wir eben iiber Fakten,
die kein Geheimnis mehr sind: Spezial- und
Heldeneinheiten sind fiir Age of Empires 4
bestdtigt, bei den Mongolen {ibernehmen
diese Funktion die Khane. Eine der Fdhigkei-
ten dieser Anfiihrer wird im Trailer promi-
nent vorgestellt, ohne dass es der Zuschau-
er auf den ersten Blick bemerkt: Der Falke,
der am Anfang des Videos die britische
Siedlung aufdeckt, macht das auch im Spiel
so. Der gefligelte Scout ldsst sich per Spezi-
alfdhigkeit (wahrscheinlich mit Abklingzeit)
aussenden, um den Nebel des Krieges auf
der ausgewdhlten Stelle der Karte aufzude-
cken, er kreist dann eine Weile und liefert
den Mongolen so wichtige Informationen
Uber die feindlichen Streitkrafte. Sagt hallo
zur Drohne des Mittelalters!

Zeitalter und Belagerungen

Apropos Mittelalter. Was der Trailer zum
Szenario nicht verrét: Age of Empires 4 wird
eine etwas ldngere Zeitperiode umfassen als
das originale Age of Empires 2 (damals etwa
1100 bis 1431 nach Christus). Ihr werdet so-
wohl friiher in die Kampagnen einsteigen als
auch spater im Mittelalter aufh6ren. Der Fo-
kus liegt zwar erneut auf Europa, »wir wollen
es aber etwas weiter fassen«, meint Adam
Isgreen. Also Asien oder Afrika als zusatzli-
che Schauplatze, fragen wir neugierig? Der
Creative Director lachelt und schweigt. Kein
Kommentar — natiirlich.

Dann reden wir eben iiber das Gameplay!
Das wird wieder vier Zivilisationsstufen oder
Zeitalter umfassen, durch die ihr nach und
nach voranschreitet und dadurch neue Ge-
bdude, Technologien und Einheiten frei-
schaltet. Aber auch hier gibt’s Besonderhei-

In seiner Blutezeit reichte das Mongolische Reich von Osteuropa (Ostpolen) bis zur Kiiste Chinas.

ten bei den einzelnen Zivilisationen: Die
Mongolen etwa erreichen maximal die dritte
Stufe, ein groBBer Nachteil im spdten Spiel.
Die neuen Optionen beim Mauerbau (ihr
konnt jetzt auch Wille an Klippen und Fliis-
sen anlegen, ohne dass es fummelig wird)
passen zum grofieren Fokus auf Belage-
rungsschlachten in Age of Empires 4. Es ist
kein Zufall, dass die Entwickler fiir ihr erstes
Video einen Sturmangriff auf eine Stadt ge-
wahlt haben: Mit Katapulten, Trebuchets,
Rammbdcken und Belagerungstiirmen
(wichtig, um erstmals Angreifer auf die Mau-
ern zu bringen, wo schon die Verteidiger
warten) schleift ihr gegnerische Festungen.
Adam Isgreen deutet sogar weitere Moglich-

Wahnwitziger Detailgrad

Relic Entertainment und World‘s Edge un-
ternehmen laut eigener Aussage einen ge-
waltigen Rechercheaufwand, um das Mit-
telalter in Age of Empires 4 so authentisch
wie moglich abzubilden. Neben mehreren
Reisen an Ortlichkeiten in aller Welt stan-
den auch intensive Gesprache mit Histori-
kern auf dem Programm - und zwar mit
Experten, die auch der jeweiligen im Spiel
dargestellten Kultur angehdren. So wurden
etwa mongolische Professoren befragt, um
Details wie Aussehen der Reiter oder Tages-
ablauf der Bevolkerung in Erfahrung zu
bringen. Creative Director Adam Isgreens
Lieblingsdetail: Mit dem Fortschreiten der
vier Zeitalter in Age of Empires 4 verandert
sich namlich auch die Sprache der Einhei-
ten im Spiel, wird moderner und fiir unsere
Ohren verstandlicher. Isgreen grinst: »Einen
Experten in altertiimlichem Mongolisch
aufzutreiben, war verdammt schwierig!
Aber die Leute von Relic sind einfach totale
Geschichts-Fans.«
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keiten an, die Mauern zu iberwinden: Gibt’s
am Ende wie in Stronghold gar Mineure, die
Tunnel graben und so die Walle zum Ein-
sturz bringen? Vielleicht. Egal, welche neuen
Mittel und Wege dazukommen, den Gegner
zu besiegen: Es soll sich immer noch wie
Age of Empires anfiihlen — deshalb pflanzt
man in frithen Zeitaltern auch noch die alt-
bekannten holzernen Palisaden, statt sofort
steinerne Festungen hochzuziehen. »Wir
wollen niemanden vergraulen, der Age of
Empires mag, betont Creative Director Is-
green das Offensichtliche. Dafiir hat man
sich frith in der Entwicklung die Community
ins Boot geholt und auf deren Feedback ge-
hort — auch wenn Age of Empires 4 letztlich
nicht jeden Fan-Wunsch erfiillen wird. Und
das ist vielleicht auch besser so.

Mit Hilfe der Community

»In Age of Empires 4 wirst du keinen Ritter
sehen, der mit seinem Schwert auf ein Ge-
bdude einschladgt«, erklart mir Adam lIs-

green. »Einige Leute aus unserer Community
haben sich das wirklich gewiinscht, die wa-
ren sauer, dass es in Teil 4 nicht genauso
funktioniert wie in Age of Empires 2.« Aller
Voraussicht nach schmeifien Soldaten ohne
Projektilwaffen Fackeln, um Schaden an
Bauwerken zu verursachen. Das ist nur ei-
nes von vielen Features, fiir das die Entwick-
ler das Feedback der Fans eingeholt haben
— seit nunmehr zwei Jahren steht ein soge-
nanntes »Community Council« aus Fans mit
den Machern im Austausch. »Diese Integra-
tion der Spieler in die Entwicklung ist fir
AAA-Spiele einmalig, soweit ich wei«, sagt
Design Director Chris Rubyor.

Fiir seine Chefin Shannon Loftis sind Am-
plitude Studios, die franzésischen Entwick-
ler von Endless Legend und Humankind, in
dieser Hinsicht ein groRes Vorbild. Age of
Empires 4 soll nach und nach mehr Spielern
zuganglich gemacht werden, eine Closed
Beta ist geplant. »Sie wird mit der Zeit im-
mer grofier werden, sagt Executive Produ-

18 Auch die gesamte koreanische Halbinsel war Teil des Mongolischen Reichs.

cer Michael Mann. »Age of Empires 2: Defi-
nitive Edition haben wir bis zum letzten Tag
der Produktion von Fans spielen lassenx,
fugt Adam Isgreen hinzu.

»Das Feedback der Fans war zuweilen un-
verbliimt«, erinnert sich Mann. Die Spieler
wissen, was sie wollen. Aber man diirfe ih-
ren Wiinschen nicht blind folgen. »Wir hat-
ten Spieler von Age of Empires Online, die
gerne das Kartensystem aus diesem Spiel in
Teil 4 gehabt hatten«, erzahlt Isgreen unglau-
big. Mit einer Technik namens »bridging« ver-
suchen World‘s Edge und Relic Entertain-
ment, die nostalgischen Gefiihle der Fans
zu bedienen und gleichzeitig das RTS-Gen-
re zu modernisieren — »ohne dass Age of
Empires 4 ein MOBA oder so wird, versi-
chert mir Isgreen.

Beim »bridging« versucht man, eine Neu-
erung in einer Art Sandwich zu verstecken:
Man gibt den Spielern etwas Altbekanntes
und Beliebtes (etwa das Mittelalter-Szena-
rio), konfrontiert sie dann mit einer mehr
oder weniger radikalen Neuerung (die star-
ken Unterschiede bei den Zivilisationen)
und beruhigt sie im Anschluss sogleich wie-
der mit einer weiteren nostalgischen Funkti-
on (Basisbau funktioniert wie eh und je).
Daraus ldsst sich schlieBBen, dass Age of Em-
pires 4 letzten Endes wohl mehr vertraute

Keine Mikrotransaktionen

Laut Creative Director Adam Isgreen soll
Age of Empires 4 vollstandig auf Ingame-
Kaufe wie Mikrotransaktionen verzichten.
Stattdessen will man auf klassische DLCs
und Erweiterungen setzen, um Age of Em-
pires 4 liber langere Zeit in den Képfen und
auf den PCs der Spieler zu behalten.
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Formationen spielen in Age of Empires 4 wieder eine Rolle. Wie genau sie Relic liberarbeitet, wollten die Entwickler aber noch nicht verraten.

Elemente als komplett neue Features enthal-
ten wird. »Wir versuchen Briicken zu schla-
gen. Die Community von Age of Empires 2 ist
ohne Zweifel die grofite, wenn man die gan-
ze Age-Serie betrachtet«, gibt Studiochefin
Loftis zu bedenken. Und Adam Isgreen er-
ganzt mit Blick auf die Zukunft der Reihe:
»[Das Szenario] fiihlte sich fuir uns wie der
beste Ausgangspunkt an.« Denn Age of Em-
pires 4 soll nur der Start eines ganz neuen
Kapitels in der Age-Geschichte werden —
und dafiir braucht es ein starkes techni-
sches Fundament.

Die Engine von Age of Empires 4

Als Age of Empires 4 auf der gamescom 2017
angekiindigt wurde, war es im Studio schon
voll spielbar, wenn auch nattrlich noch weit
entfernt vom gewiinschten Funktionsum-
fang. »Wir hatten fast vom ersten Tag der
Entwicklung an eine spielbare Version, er-
klart mir Adam Isgreen. Auch wenn Relic En-
tertainment die Technik seiner bisherigen
Echtzeitstrategiespiele adaptieren konnte,
wurde sie dennoch erst einmal zu grof3en
Teilen umgeschrieben. Das Ziel: »Age of Em-
pires 4 soll auf einer moglichst groRen Zahl
von PC-Konfigurationen spielbar sein.« Trotz
grofier Maps, vieler Einheiten und dynami-
scher Zerstérung von Mauern sowie Gebdu-
en. Dafiir verspricht das Team von World’s
Edge eine Fiille an Einstellungen: Nicht nur
die Grafikdetails dirft ihr herunter- oder her-
aufregeln, auch viele Steuerungsoptionen
und Komfortfunktionen lassen sich nach
Gutdiinken anpassen. »Age of Empires hat
seinen eigenen Rhythmus«, erklart mir
Adam Isgreen. »Es geht nicht so sehr darum,
moglichst viele Aktionen pro Minute durch-
zufiihren. Du kannst es so spielen wie die
Profis, aber wir wollen ja alle Spielertypen
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gliicklich machen.« Zu diesem Zweck sollen
Hardcore-Strategiespieler auf Wunsch etwa
auch Vereinfachungen bei der Steuerung
riickgangig machen kénnen.

Fiir Shannon Loftis war es wichtig, dass
die Technik zu 100 Prozent stand, noch be-
vor Gameplay-Konzepte final abgesegnet
wurden. Und Adam Isgreen spricht von der
»tech debt«, die man vermeiden wollte -
also das Mitschleppen alter Flaschenhélse
in der Engine, um die man herumprogram-
mieren muss. Das ist auch ein Grund dafir,
dass Age of Empires 4 noch keinen Release-
Termin hat — es ist noch nicht einmal be-
kannt, ob es bereits 2020 erscheint. Aktuell
wiirde ich eher auf 2021 tippen, aber das ist
nur mein Bauchgefiihl.

Bei Server-Architektur und Accounts nut-
zen alle aktuellen Age-of-Empires-Teile die
gleichen Standards, Relic Link ist die tiber-
geordnete Plattform fiir Teil 1 bis 4 — auch
die Definitive Edition von Age of Empires 3
wird im Multiplayer-Modus dariiber laufen.
Und World’s Edge will dieses Geriist fiir die
Zukunft von Age of Empires weiter nutzen:
Nachfolger, Addons, DLCs — die Moglichkei-
ten scheinen endlos. Nicht schlecht fiir eine

Serie, die lange als eingeschlafen galt, in ei-

nem Genre, das ich selbst schon mal fiir tot
erklart habe. »Wir machen hier in erster Li-
nie ein PC-Spiel«, versichert mir Isgreen

noch, bevorich das Diktiergerat auf dem Re-

stauranttisch gegen einen Teller mit Puten-
schnitzel und Kartoffelbrei tausche. Und
sein Executive Producer Michael Mann hebt
die Faust wie wahrend einer politischen
Rede: »PC zuerst!« Eine Konsolenversion
von Age of Empires 4? Méglich, aber derzeit
kein Thema bei den Entwicklern. Ob das
wohl auch Jorg Langer und Martin Deppe
gerne horen werden? %
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Den Trailer zu Age of Empires 4 anzuschau-
en, ist wie einen alten Freund zu begriiBen,
den man seit Jahren nicht gesehen hat.
Und wenn man dann bei Tisch sitzt und
sich eingehender mit dem Bekannten un-
terhilt, so wie ich es mit den Entwicklern
getan habe, erfahrt man mehr und mehr
Details aus dem Leben des anderen: Was
sich gedndert hat, wo er heute arbeitet,
dass er verheiratet ist und man jetzt Bo-
genschiitzen und Pikeniere auf die Stadt-
mauern schicken kann. Age of Empires 4
sieht groRartig aus, das weil nach dem ers-
ten Gameplay-Trailer jeder. Aber ich weif3
inzwischen etwas viel Wichtigeres: Die
Menschen hinter diesem Projekt nutzen ihre
ganze gewaltige Erfahrung im Design von
Echtzeitstrategiespielen, um die bestmagli-
che Symbiose aus altem Spielgefiihl und
neuen Ideen zu erschaffen. Ob das so gut |
klappt wie erhofft, dariiber kann ich mir na-
tirlich noch langst kein Urteil erlauben. Zu
wenig ging unser Gesprach ins Detail, bei zu
vielen Features wollten sich die Entwickler
nicht vorab festnageln lassen. Aber in all
meine Vorfreude mischte sich auch eine

Spur Enttduschung: Ist ja toll, dass das so
beliebte Mittelalter wieder als Szenario her-
hdlt und die Gebaude in 3D sofort anihre al- |
ten 2D-Vorlagen erinnern. Aber ich hatte
dann doch gerne mehr von den oft nur an-
gedeuteten Neuerungen etwa in der Kam-
pagnenstruktur gesehen, mit denen Age of
Empires 4 die Serie zukunftssicher machen
soll. Na ja, vielleicht 2020, wenn ich bei Relic
zum Studiobesuch vorbeischaue!

Unter Khubilai Khan stieBen die Mongolen 1274 sogar erstmalig erfolgreich nach Japan vor. 19



