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Age of Empires 4

ENTSCHEIDENDE
SCHLACHT

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Microsoft Entwickler: Relic Termin: 28.10.2021 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam, Xbox) Enthalten in: Xbox Game Pass

Endlich reitet Relics Mittelalterepos ins Gefecht. Ist Age 4 wirklich der Retter der Echtzeitstrate-
gie, oder ist das gebeutelte Genre trotz dieses letzten Aufbaumens verloren? von rabiano stenghi

Ich kann mich nicht daran erinnern, wann
sich das Laden einer Testversion jemals so
geschichtstrachtig angefiihlt hat. Seit ge-
fuihlten Jahrhunderten warte ich schon dar-
auf, endlich wieder ein Age of Empires im
Mittelalter zu spielen. Ich habe einen gro-
Ben Abschnitt meines bisherigen Lebens ei-
nem Geschichtsstudium gewidmet. Und das
liegt bestimmt nicht an meinen Lehrern in
der Mittelstufe, die mir Begeisterung fiir die
Agrarwirtschaft des 12. Jahrhunderts ein-
blauen wollten. Ich liebe Geschichte wegen
Age of Empires. Weil ich in Age of Empires 2
Ritterheere ausheben und Friedrich Barba-
rossa auf einen Kreuzzug begleiten durfte.
Aber frither sah die Welt auch noch anders

aus. Die klassische Echtzeitstrategie drohte
damals nicht, wie Barbarossa im Fluss zu er-
trinken. Nein, die RTS-Sparte ist nicht tot.
Aber wirklich aus den Fluten rettet sie gera-
de niemand mehr. Warcraft 3: Reforged legte
einen lblen Bauchplatscher hin. Age of Em-
pires 4 wird womoglich der letzte verzweifel-
te Versuch, dem sinkenden Genre noch die
Hand zu reichen. Wenn das nicht klappt,
dann war’s das vielleicht mit dieser Art RTS.

Veteranen im Gliick?

Wer kann bei so einer Vorgeschichte nicht
gebannt mit den Augen auf dem blauen
Steam-Ladebalken hdngen bleiben, als liefe
dort gerade das Finale der zweiten Staffel
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Achtung, Geschichtsstunde! Das erste Age of Empires erschien in grauer Vorzeit, ndmlich 1997.

von »The Mandalorian«? 95 Prozent. 98 Pro-
zent. Ein kurzer, aber extrem nerviger Han-
ger. Und dann ist es da: Age of Empires 4,
meine Damen und Herren. Wir haben es!
Und das Beste: Die zwei groiten Age-Vetera-
nen der Redaktion, Maurice und ich, konn-
ten Age of Empires 4 ungewohnlich lange
vor dem Release sehr ausfiihrlich spielen.
Wir haben beide dutzende Stunden in den
Multiplayer-Modus beziehungsweise in Skir-
mish-Partien gesteckt und auferdem alle
vier Kampagnen durchgespielt. Uber all das
haben wir uns regelmafig beraten und sind
uns schlieBlich tiberraschend schnell einig
geworden. Hier erfahrt ihrin aller Ausfiihr-
lichkeit, was Age 4 grandios macht. Aber

Um eine solche Schlacht zu gewinnen, ist ein

gewisses Mald an Mikromanagement notig.
»
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TECHNIK & BUGS

Age of Empires 4 wurde von uns auf drei
unterschiedlichen Systemen getestet. Mau-
rice nahm sich das RTS auf einem High-
End-Rechner zur Brust, in dem eine GTX
3080 rackert und der zusatzlich mit einer
Ryzen 3700 sowie 32 GB RAM ausgestattet
ist. Fabiano spielte sowohl auf einem PC
der oberen (RTX 2060, Ryzen 3600, 16 GB
RAM) als auch unteren (GTX 1050 Ti, Intel
i5-8500, 16 GB RAM) Mittelklasse . Empfoh-
len wird fiir Age of Empires 4 eine GTX 970
sowie ein Intel i5-Prozessor. Bei Maurice
gab es auf den hochsten Grafikeinstellung
wie erwartet keinerlei Probleme. Die Ge-
force 1050 Ti kam auf den hochsten Grafik-
optionen aber schon spiirbar ins Schwitzen.
Hier waren eher mittlere Einstellungen an-
gesagt, in denen Age 4 aber trotzdem noch
einen guten optischen Eindruck macht. Mit
der RTX 2060 lief Age 4 auch auf héchsten
Einstellungen stabil.

Und was ist mit Bugs? Wahrend des Tests
waren die auf allen Geraten eher eine Sel-
tenheit. Am hadufigsten waren Darstel-
lungsfehler, beispielsweise werden Ritter
beim Durchqueren eines Tores gelegentlich
kurzzeitig auf die Mauer teleportiert. Zu-
dem entstanden sehr selten Spielstande,
die beim Laden zu Abstiirzen fiihren.

auch, wieso es trotzdem nicht zur 9o reicht.
Denn Age of Empires 4 wird bei all seinen
Starken nicht alle Genrefans gleichermafien
gliicklich machen.

Worum es genau geht
Passenderweise beschallt mich Age of Em-
pires 4 im Hauptmeni direkt mit Fanfaren
und Trompeten, als ware gerade der Konig
von Frankreich in meine winzige Wohnung
einmarschiert, bevor es mich ohne Um-
schweife in sein erstes Tutorial wirft. Zuge-
geben, dafiir fehlt mir ehrlich gesagt die Ge-
duld. Denn wie Age of Empires 4 eigentlich
funktioniert, ist kein groBes Geheimnis
mehr. Age 4 will Echtzeitstrategie zuriick-
bringen. Und zwar genau so, wie man sie
friiher kannte. Klar, hier und da sieht man
den Einfluss eines AoE 3, doch wer seit 20
Jahren nichts anderes spielt als Age of Em-

P % DURCHBRECHEN SIE DIE GROBE MAUER -
| Anders als bei der Chinesischen Mauer von Age 2 kann

die Mauer in Age 4 wirklich betreten werden. Was ihre
Eroberung nicht gerade einfacher macht.
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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Age of Empires 2 liebt.

... ihr SpaB an klassischer Echtzeitstrategie habt.
... ihr euch fir das Mittelalter begeistert.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ... (e o EspAneR
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... euch Mehrspielerpartien kaltlassen.
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... euch eine emotionale Kampagne wichtig ist.
... ihr auf die endgliltige Rettung des Genres hofft.
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@ Tipp: Bereiten sie sich auf den dritten Angriff der Franzosen vor.
(06:42)

% STOREN SIE DIE FRANZOSISCHEN TRUPPEN MIT
WILHELM VON CASSINGHAM.

[] Oberfallen Sie franz8sische Belagerungswaffen, um die Angrelfer
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An der Seite von William von Cassingham fiihren wir eine
Truppe aus Langbogenschiitzen durch die Wildnis.
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Truppen werden angegriffen! §
wird angegriffent §

Der Doku-Look von Age 4 wird durchaus aufwandig insze-

niert. Das macht den Inhalt aber kaum spannender.
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Heilige Statten sind eine neue Siegbedingung. In der Regel
gilt es, drei Stiick zu erobern und dann zu verteidigen.

pires 2 und in seiner Steam-Bibliothek nur
die HD-Version sowie Definitive Edition be-
sitzt (ich glaube fest daran, dass es so einen
Menschen irgendwo gibt), der wird ohne
auch nur einen Anflug von Befremdung di-
rekt mit Age of Empires 4 loslegen kdnnen.
Das Tutorial ist gut gemacht, und komplet-
te Anfanger kdnnen sich wie bei Age 2 mit
der Kunst des Krieges gut vorbereiten, der
Rest lernt eher viel Altbekanntes. Da ist
mein Dorfzentrum, dort ploppen Bewohner
raus und verbrauchen meinen geringen Nah-
rungsvorrat. Dafiir machen sie sich aber
auch flott an die Arbeit — zu der ich sie ziem-
lich willkirlich verdonnere. Wir brauchen
Steine, also gehst du Dorfbewohner Num-

mer sechs jetzt Steine kloppen! Der Rest
kiimmert sich um die anderen Ressourcen.
Du holst Nahrung, du holst Holz, und ihr
schafft jetzt sofort ein wenig Gold heran. Wir
wollen ja nicht ewig in der Dunklen Zeit han-
gen. Was sollen die Nachbarn denken?
Doch bevor jetzt wer denkt, Age 4 wadre
spielerisch vielleicht eben doch mehr Re-
make als Nachfolger, gebe ich euch direkt
Entwarnung: Age of Empires 4 hat Neuerun-
gen, sogar etliche. Es weif3 sie nur sehr ge-
schickt unter einem Berg aus Nostalgie zu
verbergen. Oder besser gesagt: Die Neue-
rungen fiigen sich so natiirlich in den beste-
henden Spielverlauf ein, dass kein Age-Ve-
teran davon komplett kalt erwischt wird.

18 Serienmiterfinder Rick Goodman verlie8 Ensemble 1998 und programmierte das epische Empire Earth.

Das ist neu im Vergleich zu AoE 2

- Es gibt schon im Dunklen Zeitalter mehr
Spielmoglichkeiten.

- Mauern konnen jetzt zur Verteidigung mit
Soldaten bestiickt werden.

- Jedes neue Zeitalter geht mit dem Bau ei-
nes Wahrzeichens einher.

- Die acht Fraktionen weisen gréf3ere Unter-
schiede auf als in fritheren Teilen.

- In Gefechten gibt es nun neutrale Markt-
platze fiir Handel.

- Begehbare Walder, in denen sich Einhei-
ten verstecken kdnnen.

Etwas anders als frither wird zudem die Ein-
zelspielerkampagne, mit der die Entwickler
seit der Ankiindigung ziemlich hinter dem
Baum hielten. Wird hochste Zeit, dem Mys-
terium Solospiel nachzugehen!

Geschichte erleben

Age of Empires 4 bietet zum Release vier un-
terschiedliche Kampagnen mit insgesamt 35
Missionen, in denen jeweils ein anderes der
in Summe acht Vélker im Vordergrund steht.
Wer alle Missionen durchspielt, wird damit
grob geschatzt 40 Stunden beschaftigt sein.
Die Kampagnen uberspannen dabei Jahr-
hunderte, bringen uns also nicht nur das Le-
ben einer einzelnen Persdnlichkeit naher,
sondern behandeln die wichtigsten Schlach-
ten innerhalb einer gewissen Epoche. In der
franzdsischen Kampagne rund um den Hun-
dertjdhrigen Krieg zeigt Age of Empires 4
nicht mehr nur das Leben von Johanna von
Orléans, sondern schon friither die Kdmpfe
franzdsischer Truppen gegen den »Schwar-
zen Prinzen« Edward of Woodstock. Bei den
Mongolen helfe ich natiirlich erneut Dschin-
ghis Khan, die Chinesische Mauer zu stiir-
men (die diesmal eine echte Mauer ist), er-
lebe aber danach auch die Schlachten
seiner Nachkommen und regiere im An-
schluss mit Kublai Khan tiber China.

Doch es gibt auch weniger bekannte Epo-
chen und Vélker. Beispielsweise die Kampa-
gne der Rus, liber die hier in Zentraleuropa
die wenigsten Bescheid wissen werden. In
Age 4 lerne ich, wie dieses Volk Moskau von
einer kleinen Siedlung aus Holz zu einem
Handelszentrum ausbaut und sich schlie3-
lich von der Knute der Mongolen befreit. Das
klingt alles nicht nur abwechslungsreich, es
spielt sich auch so. Gerade weil die Fraktio-
nen (anders als in Age of Empires 2) eben
teilweise komplett unterschiedliche Spiel-
mechaniken aufweisen.

Plindern und belagern

Nattirlich wird bei den Mongolen viel 6fter
gepliindert als in den Missionen der Rus —
die werden eben meistens von Mongolen
gepliindert. Aber wenn ich selbst die Mon-
golen spiele, dann sammele ich rasant Res-
sourcen durch das Niederbrennen von Ge-
hoften. Mit den Englandern verteidige ich
indes richtig groe Burgen, sei es in Lincoln,
Dover oder Wallingford. Die Belagerungs-
schlachten sind mehr als einmal eine span-
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nende Angelegenheit, die es so in Age of
Empires 2 gar nicht geben konnte. Ganz an
die Dramatik eines Stronghold reichen sie
allerdings nicht heran. Gliicklicherweise
weifd Age of Empires 4 auf anderen Wegen,
seine Missionen spannend zu gestalten —
beispielsweise indem ich parallel zur Vertei-
digung meiner Burg mit einer Freischarler-
gruppe durch Walder schleiche, um
Versorgungsrouten abzuschneiden.

Damit hebt sich die Kampagne gut von
den normalen Multiplayer-Scharmiitzeln ab.
Zumal es gelegentlich Mechaniken gibt, die
nur hier funktionieren. Mongolen kommen
beispielsweise im Verlauf der Kampagne in
den Besitz chinesischer Waffen. Zudem exis-
tieren Heldeneinheiten, historische Figuren
mit besonderen Fahigkeiten. Das ware noch
cooler, wenn sich die Spezialfahigkeiten
nicht so oft wiederholen wiirden. So geht
viel von der Einzigartigkeit dieser gro3en
Frauen und Manner verloren. Gerade in der
Kampagne hatte diesen Helden mehr Per-
sonlichkeit sehr gutgetan. Was uns zur grof3-
ten Schwdche von Age of Empires 4 bringt.

Enttauschende Inszenierung
Dass die Kampagnen von Age of Empires 4
wie Dokumentarfilme inszeniert werden, hat
schon vor Release in unserer Redaktion die
Gemiiter gespalten. Maurice war eher skep-
tisch und wollte mehr Draufgangertum statt
Geschichtsunterricht. Ich, als hochnédsiger
Absolvent eines Geschichtsstudiums, fand
diesen verantwortungsvollen Umgang mit
Historie eigentlich ganz spannend. Aber
ach, hatte ich doch nur die Klappe gehalten.
Der Weber behdlt eben doch wieder Recht.
Denn Age of Empires 4 hat ein grof3es Prob-
lem, wenn es um die Inszenierung seiner
Kampagne geht. Die schlimmste Befiirch-
tung ist eingetreten: Die Story von Age of
Empires 4 ist ... langweilig. Man muss es so
plump sagen. Denn so ehrbar die Vision hin-
ter der Inszenierung auch sein mag und so
hochwertig die Filme gedreht — sie saugen
jegliche Form von Emotion aus den einzel-
nen Kampagnen. Die Epochen werden kom-
plett distanziert betrachtet und mit dem
Elan einer 500 Seiten langen Geschichtsmo-
nographie wiedergegeben. Die einzige
Sprechrolle hat die immer selbe Erzahlerin,
die an sich angenehm und verstédndlich
spricht, aber eben keine Spannung erzeugt.
Das ware alles weniger schlimm, wenn
man zumindest mehr interessante Fakten
iber die einzelnen Personlichkeiten oder
Schlachten erfahren wiirde. Gerade hier hét-
te sich Age 4 doch von Age 2 abheben kén-
nen, wo die persdnliche Erzahlweise oft
eben auch ein verklartes, einseitiges Ge-
schichtsbild transportierte. Age of Empires 4
hatte uns mit wahren Fakten wegblasen
konnen. Nur passiert das nicht. Die Kampag-
nen vermitteln absolut oberflachlich, worum
es in den Konflikten genau ging. Weiterbil-
dung? Fehlanzeige. Und das sage ich nicht
aus der Position des Geschichtsabsolven-
ten, dieses Wissen ist fiir fast jeden trivial.

GameStar 12/2021

DIE MACHER ZUR INSZENIERUNG

Wahrend des Tests von Age of Empires 4 hatte Maurice die Gelegenheit ein Interview mit Nar-
rative Lead Philippe Boulle von Relic Entertainment und Adam Isgreen, Creative Director bei
World’s Edge, zu fiihren und befragte sie auch zu den Hintergriinden einiger unserer Kritik-
punkte bei der Inszenierung. Philippe Boulle sagte:

Wir wollten das betonen, was die Fantasie eines Age of Empires so groRartig macht. An einem
Punkt beginnen und an einem anderen enden, die beide Jahrhunderte voneinander entfernt
sind. Das wollten wir einfangen. Wir wollten die Evolution einer Gesellschaft zum Leben er-
wecken. Deshalb konnten wir nicht so viel Zeit mit individuellen Charakteren verbringen. Au-
Berdem wollten wir, dass die Einheiten in ihrer eigenen Sprache sprechen. Wenn Johanna von
Orléans dazwischen auf Englisch oder Deutsch reden wiirde, fiihlt sich das seltsam an. Wir
hatten das Gefiihl, man nimmt mehr mit, wenn man versteht, wie die Taten von Wilhelm dem

Eroberer spatere Generationen beeinflusst haben.
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Maximal tiber die Geschichte der Rus lernt
man mehr, da tber dieses Volk zumindest
bei uns eben so gut wie nichts bekannt ist.

Motiviert wie in der Schule

Das zweite grofe Problem der Inszenierung:
Die Missionen bleiben niichtern. Es sind
nicht nur die Dokusequenzen, die ein Prob-
lem mit Emotionen haben. Auch in den Mis-
sionen selbst kommt kaum Stimmung auf,
die tber das Schlachtfeldgefiihl hinausgeht.
Keine Soldaten, die beim Laufen durch den
Wald mal einen kurzen Kommentar abge-
ben. Keine Johanna von Orléans, die vor ei-
ner Schlacht eine Brandrede halt. Nur die-
selbe Erzdhlerin, die niichtern das be-
schreibt, was ich als Ndachstes machen soll.
Das driickt alles zwangsweise auf die Moti-
vation. Die Missionen machen dank des gu-
ten (wenn auch nicht denkwiirdigen) Missi-
onsdesigns trotz allem Spaf. Doch es fehlt
der Zauber. Ich personlich fand meine grof3-
te Motivation irgendwann darin, die Zusatz-

Gebauden, die im Einflussbereich des Hauses der Weisheit liegen.

dokus freizuschalten. Das sind noch mehr
kurze Dokumentarfilmchen, die aber nichts
mit der eigentlichen Handlung zu tun haben.
Nur werden hier wirklich interessante Fakten
zum Mittelalter enthillt. Wusstet ihr bei-
spielsweise, dass die Englander fiir ihre
Feuerpfeile eine Mischung aus Schwefel,
Kohle und Salpeter anriihrten und einen
Schuss Brandy hinzugaben? Auch das Ti-
ming spielte beim Abfeuern eines Brand-
pfeils eine wichtige Rolle. Wollt ihr wissen,
wie ein mittelalterlicher Tribok funktioniert?
Age 4 verrdt es euch!

Reden wir iliber die Grafik

Ich gehorte auch zu den Leuten, die auf die
ersten Spielszenen mit den Worten reagier-
ten: »Was sind denn das fiir tibergrofie Pfei-
le?« Und fiir mich wurde dieses Problem
weitestgehend geldst. Pfeile sind nicht lan-
ger groBBer als der Mensch, der sie ver-
schief3t, und in der Hitze einer Schlacht fallt
das ohnehin nochmal weniger auf. Unschon

Sein Kollege Brian Sullivan ging im Jahr 2000 von Ensemble weg, um mir Iron Lore an Titan Quest zu arbeiten. 19
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bleiben die physikalisch unmdglichen Kur-
ven und dass Geschosse ein wenig zu lang
in Einheiten stecken bleiben. Weitere Kritik-
punkte wie die unrealistischen Gréf3enver-
héltnisse bei Gebdauden und die eher far-
benfrohe Optik bleiben bestehen. Nur han-
delt es sich in diesem Fall in meinen Augen
um keine harten Kritikpunkte — sondern
wirklich um Geschmackssache. Und schon
klar, ihr lest sicher keinen Test, um von mir
»Geschmackssache« zu horen. Deshalb als
ganz sachliche Einordnung: Age of Empires
4 sieht gut aus. Die Gebaude sind detail-
liert, die Landschaften wirken natiirlich, und
die kleinen Akzente beim Siedlungsbau sor-
gen fiir eine sehr dichte Atmosphare. Das al-
les bei sehr moderatem Hardware-Hunger.

Age 4 sieht allerdings in Bewegung noch-
mal schlechter aus als auf ruhigen Bildern.
Von den Flugkurven der Pfeile mal abgese-
hen wirken auch die Bewegungen der Trup-
pen nie komplett natiirlich. Insbesondere
grof3e Einheitengruppen wuseln wahrend ei-
ner Schlacht immer unkoordiniert herum,
clippen ineinander und flieRen in gewisser
Weise an den Feinden vorbei. Katapulte und
andere Belagerungsgerdte bewegen sich au-
Berdem wie von Geisterhand tber die Karte.
Erwartet auch keinen Kavallerieansturm der
Marke Total War. Es kann schon mal kra-
chen, aber selbst die koniglichen Ritter
Frankreichs tiberrennen nicht filmreif ver-
sprengte Infanterieeinheiten. Wohl auch zu-
gunsten der Balance.

So klingt der Krieg

Dass man {iber die Probleme bei der Prasen-
tation trotzdem ein wenig hinwegsieht, liegt
an der phdanomenalen Soundkulisse. Selten
transportiert ein Spiel nur tiber Gerdusche
und Musik so viel Charme. Wagt es ja nicht,
Age of Empires 4 zu spielen und parallel eu-
rer YouTube-Playlist zu lauschen. Dieses
Spiel klingt zu gut dafiir! Dazu gehort das
aufgeregte Pfeifen eines Spahers, der die
Feinde erblickt hat. Das hallende Rufen der
Soldaten, die gerade in einem Tal in die
Schlacht rennen. Das Trampeln der Kavalle-
rie liber lockeren Boden. Und das berstend
splitternde Gerdusch eines 9o Kilogramm
schweren Wurfgeschosses, das 300 Meter
weit von einem Trebuchet in den Rumpf ei-
nes Schlachtschiffes befordert wurde. Chef’s
kiss, wie der Angelsachse sagt.

Abgerundet wird der Sound davon, wie
sich die Sprachausgabe im Laufe der Zeit
verandert. Immerhin vergehen in einer ein-
zelnen Partie ganze Zeitalter, sie ziehen sich
iber 500 Jahre. Das verdeutlichen nicht nur
die Gebdude und Einheiten, die sich veran-
dern, sondern auch die Sprache der Dorfler
und Soldaten. Das schwer verstandliche Alt-
hochdeutsch wird beim Heiligen Romischen
Reich also spater zu einem nachvollziehba-
ren »Warte uff Geheyef«.

Schicke Scharmiitzel?
Age of Empires 4 ist fiir viele Genreliebhaber
— mich eingeschlossen — die letzte grof3e

20 Rick Goodmans Bruder Tony griindete 2009 Robot Entertainment, um das mehrfach fortgesetzte Orcs Must Die zu machen.
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Unten Links sehen wir, welche Einheiten in der
Burg einquartiert sind. Wir kdnnen aber immer
nur alle fiinf Bogenschiitzen oder alle neun Waf-
fenknechte auswahlen. Nur drei Bogenschiitzen
ist bléderweise nicht moglich.
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Zum Gliick haben die englischen Angreifer beim
Sturm auf Paris kein Belagerungsgerat dabei.

Hoffnung der Echtzeitstrategie. Und so wich-
tig die Kampagne vor allem fiir neue Spieler
sein mag, der absolute Erfolg eines Age of
Empires misst sich an seiner Langlebigkeit
und damit am Multiplayer-Angebot. Bezie-
hungsweise beim Gefechtsmodus, denn
auch der Kampf gegen KI-Gegner ist moglich
— und sogar unterhaltsam. Die virtuellen
Feinde verhalten sich namlich erstaunlich
klug, erkennen Schwachpunkte meiner Stra-
tegie, kontern Einheiten und streben immer
andere Siegbedingungen an.

Wie bereits erwdhnt: Age of Empires 4 ori-
entiert sich ganz eindeutig an Age of Em-
pires 2. An dem Spiel, das insbesondere im
Multiplayer-Bereich seit 20 Jahren relevant
bleibt und auf Steam zum Beispiel jetzt in
diesem Moment tiber 10.000 aktive Nutzer
feiert. Age 4 trifft hier also genau die richtige
Entscheidung: Es riickt endlich klassische
RTS-Prinzipien ins Rampenlicht, die in den
letzten Jahren immer hdufiger in den Hinter-
grund treten mussten. Der Erfolg stiitzt sich
dabei auf zwei elementare Bausteine.

Baustein 1: Basisbau

Gerade der Aufbau einer Basis wurde eine
ganze Zeitlang von RTS-Entwicklern straflich
vernachlassigt. Ubrigens auch von Relic
selbst, also den Leuten, die jetzt an Age of
Empires 4 sitzen. Company of Heroes rithm-
te sich damals sogar, zugunsten von Spiel-
geschwindigkeit und Action auf langweilige
Gebdude gadnzlich zu verzichten. Jetzt aber

Truppen werden angegriffen! 4

Verbandeter wird angegriffen! 4

vollige Kehrtwende: In Age of Empires 4
fuhlt sich das Aufziehen unserer Heimat so-
gar noch ausgekliigelter an als bei seinen
Vorgdngern. Denn abhdngig von dem ge-
wahlten Volk entstehen durch eine simple
Einflussmechanik ganz unterschiedliche
Stadtbilder. Bestes Beispiel ist hier die Ab-
basiden-Dynastie. Deren Haus der Weisheit
wird besser, je mehr Gebdude sich in sei-
nem Einflusskreis befinden. Folglich ringen
sich bei den Abbasiden viel 6fter zahlreiche
Gebdude um einen einzigen Fleck, was fiir
verwinkelte, kleine Gassen sorgt.

Die Mongolen gehen einen anderen Weg.
Ihre Zelte lassen sich einfach auf Karren pa-
cken und dann an einen anderen Ort ver-
frachten. Nur die sogenannten Obos sind an
Steinvorkommen gebunden und bauen die-
se ab. Was sich aber auch auf die restlichen
Zelte auswirkt, denn der Einflusskreis eines
Obos sorgt fiir spezifische Buffs. Ein Stall
bildet dann fiir einen Steinaufpreis statt ei-
nes Reiters sogar zwei gleichzeitig aus. Egal
mit wem ich in die Schlacht ziehe — Aufbau,
Wirtschaft und Forschung erfordern voraus-
schauende Planung und viele spannende
Entscheidungen. Mehr kann sich das RTS-
Herz eigentlich nicht wiinschen.

Age 4 gelingt es sogar, die traditionellen
Aufstiege ins ndchste Zeitalter zu einer Auf-
bauherausforderung zu machen. Jedes Mal
wird eines von zwei Wahrzeichen gebaut,
die ebenfalls klug platziert werden wollen.
Zumal diese Wahrzeichen ebenfalls mit Ein-
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DIE MACHER
ZUM KOMFORT

Im Test haben wir uns (iber die fehlenden
Komfortfunktionen gedrgert und im Ge-
sprach mit den Entwicklern natiirlich auch
dieses Thema zur Sprache gebracht. Crea-
tive Director Adam Isgreen sagte dazu:

Eine vollstandige Uberarbeitung der Einga-
bemaoglichkeiten steht auf unserer To-do-
Liste. Es hat eine der héchsten Prioritaten.
Ihr knnt euch vorstellen, dass es dabei viel
um Interface geht. Wir miissen das alles
identifizieren und eine Oberflache bauen,
die Spieler konfigurieren kdnnen. An all
dem arbeiten wir gerade. Und ich sage Ein-
gabemaglichkeiten und nicht Tastaturein-
gabe, denn das wiirde die Maus ausschlie-
Ren. Wir arbeiten darauf hin, aber ich kann
euch jetzt noch keinen geschatzten Zeit-
punkt dafiir sagen. Es ist aber eine Priori-
tat. Es geht nicht nur um sehr erfahrene
Spieler, sondern auch um Zuganglichkeit.
Wir wollen das so friih wie moglich. Wir ha-
ben noch mehr Dinge diskutiert, die Spieler
an uns herantrugen. Sachen wie eine glo-
bale Produktionsliste, die wir unbedingt
wollen. Wir miissen auch herausfinden, wie
wir einzelne Einheiten im Menu darstellen,
wenn mehrere ausgewahlt sind.

flussgebieten arbeiten. Manchmal sind es
aber auch Burgen, die sich sicherlich in der
Offensive gut machen wiirden. Nur will man
diese wichtigen Gebdude nicht dort platzie-
ren, wo sie verwundbar sind. Entscheidun-
gen, Entscheidungen!

Baustein 2: Volkervielfalt

Allgemein lassen sich viele der Starken des
Multiplayer-Parts von Age of Empires 4 auf
die Unterschiede bei den Vélkern runterbre-
chen. Dass ich Age 4 anfangs eher fiir ein
Remake als eine Fortsetzung hielt, lag auch
daran, dass man im Tutorial und der ersten

Kampagne eben mit den Engléandern loslegt.

Und die spielen sich nun mal ziemlich klas-
sisch. Sobald die Mongolen, das Delhi-Sul-
tanat oder die Rus zum Zug kommen, sieht
das komplett anders aus. Die Mongolen
sind meisterhafte Pliinderer und besitzen
mit den berittenen Bogenschiitzen eine gro-
Be Mobilitat. Das Delhi-Sultanat wird star-
ker, je langer ein Spiel dauert, und ldsst ir-
gendwann mit Kriegselefanten den Boden
beben. Die Rus verdienen sich mit der Jagd
auf Wildtiere eine goldene Nase. Das Heilige
Rémische Reich hat es ganz besonders auf
Relikte abgesehen. Frankreich fiihrt eine for-
midable Kavallerie ins Feld. England baut
ein Netzwerk aus Tiirmen und Wehranlagen.
Die Abbasiden-Dynastie brilliert bei der For-
schung und schreitet anders in neue Zeital-
tervoran. Und die Chinesen haben mehr
Spezialeinheiten als alle anderen, darunter
das raketenverschieBende Bienennest.
Mehr Abwechslung zu Ungunsten der rei-
nen Anzahl an Vélkern war also genau die
richtige Entscheidung und macht viel vom
Reiz eines Age of Empires 4 aus. Dass zu-
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satzlich selbst Standardeinheiten wie
Speertrager oder Bogenschiitzen je nach
Volk recht unterschiedlich aussehen, ist da
nur noch die Kirsche auf der Sahnetorte.
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Alt, aber besser

Relic hat genau durchschaut, wie der grund-
legende Spielverlauf eines Age of Empires 2
iberarbeitet werden muss, um sich 2021
noch gut anzufiihlen. Und auch hier kann
ich einfach nicht aufhdren zu betonen, wie
prdzise sie es geschafft haben, das Konzept

Graeme Devine wechselte nach seiner Zeit bei Ensemble 2009 fiir ein Jahr zu Apple und entwickelt jetzt Mobile-Titel.

und Hauser, doch die Basis wachst natirlich auch.

J

weiterzuentwickeln, ohne das Gefiihl eines
klassischen Age of Empires zu opfern. Die
Dunkle Zeit veranschaulicht das sehr gut:
Sowohlin Age 2 als auch in Age 4 startet
jede Partie mit einem Dorfzentrum und ein
paar Bewohnern. Dazu ein paar Schafe au-
3en rum, Walder, Steine, Gold und Beeren.
Man kennt es. Doch Kleinigkeiten wie der
friihere Zugriff auf neue Technologien, dass
Schafe von Spahern jetzt zuriickgetrieben
werden miissen und Wildschweine lange
nicht mehr zwangsweise zur heiligen »Build
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EINHEITEN-EVOLUTION

Speertrager konnen bereits im Dunklen
Zeitalter rekrutiert werden.

Mit dem Veteranenrang in der Ritterzeit
bekommen Speertrager Riistungen.
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In der Feudalzeit werden Speertrager das
erste Mal aufgeristet, auch duRerlich.

Bei Eliteeinheiten besteht die Riistung zum
Teil aus goldenen Panzern.

IAHALTEN SIE DIE MONGOLEN VON DER STADT FERN

Klug angeordnete Gebaude und Felder
sind beim Bau der Basis essenziell.
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Order« in jeder Partie gehdren, machen Age
of Empires 4 gleich so viel dynamischer.
Zudem tragen die Uberarbeiteten Siegbe-
dingungen zu einem flotteren Spielgefiihl
bei. Nach wie vor lasst sich der Sieg durch
den Bau eines Weltwunders oder die Zersto-
rung der Feinde erringen. Nur sieht Letzteres
nicht mehr langer die komplette Vernichtung
vor, sondern nur die Zerstérung aller Wahr-
zeichen. Damit man sich aber nicht einfach
ehrlos hinter hohen Mauern verstecken
kann, gibt es auf jeder Karte verteilt Heilige
Stdtten. Quasi Kommandopunkte — so ganz
kann Relic also doch nicht aus seiner Haut.
Diese Orte bringen Bewegung ins Spiel.
Denn werden alle erobert und verteidigt, ist
das Spiel vorbei. Spannend! Vor allem wenn
die Punkte auf Inseln liegen und damit
Schiffe zu einem essenziellen Teil der
Kriegsfiihrung werden. Die Siegbedingungen
kénnt ihrim Ubrigen auch einzeln an- oder

Truppen werden ang
R

ausschalten. Mir fehlte dariiber hinaus le-
diglich noch ein Spielmodus, der in eine
weitere Richtung denkt. Kénigsmord gibt es
beispielsweise (noch) nicht. Und das ist
nicht die letzte Stolperfalle von Age 4.

Wo Age 4 noch stolpert

Tatsachlich hat Relic im Bereich Multiplayer
eine duferst prachtvolle Feste errichtet, die
auf einem bewahrten Fundament steht. Ein

paar Ziegel brockeln trotzdem aus dem Mau-

erwerk. Das sind aber nur Kleinigkeiten,
deshalb nochmal in aller Deutlichkeit: Age
of Empires 4 soll die Echtzeitstrategie ret-
ten. Und nicht nur vor dem Straucheln oder
einem Mickenstich. Sondern vor dem Sturz
in die absolute Belanglosigkeit. Und da

guckt man eben auch bei Kleinigkeiten ganz

genau hin. Zumal Age 4 sich eben auch ei-
ner Community anbietet, die mit Age of Em-
pires 2: Definitive Edition sehr gliicklich ist

22 Bruce Shelley und Dave Pottinger arbeiten bei BonusXP ebenfalls an Handyspielen.

MEINUNG

Maurice Weber
@Froody42

Ich bin ja nun wirklich niemand, der ewig
drauf rumreitet, wie recht er hatte. Niemals
wiirde ich meinem geschatzten Kollegen
Fabiano tagelang reinwiirgen, wie unver-
schamt und fehlgeleitet es war, sogar einen
ganzen Podcast lang meiner Prognose zu
den Kampagnen zu widersprechen! Okay,
das ist eine schabige Liige. Aber in diesem
Fall hatte ich wirklich gerne Unrecht ge-
habt! Von Anfang an klang mir der Doku-
mentationsansatz fiir die Kampagnen von
Age of Empires 4 wie ein Holzweg, aber ich
war absolut bereit, mich positiv tiberra-
schen zu lassen. Aber ach, der Singleplayer
hat mich verbliiffend kaltgelassen. Was fiir
mich vor allem deswegen ein so beklagens-
wertes Versaumnis ist, weil eine starke
Kampagne einer der besten Wege ist, neue

Spieler fiir ein RTS zu begeistern — dass
Starcraft und Warcraft heute noch gespielt
werden, liegt an ihrem exzellenten Game-
play, aber dass sie damals tiberhaupt erst
so ein grolRes Publikum erreichten, das lag
auch an Kerrigan und Arthas!

Die gute Nachricht ist: Alles, was ich mir fur
mein perfektes Age 4 ertraumt habe, ist dal
Es ist im Grunde Age 2 mit den besten Ide-
en aus Age of Mythology und Stronghold.
Und es macht unglaublich viel SpaR! Ich
habe es nur eben lieber im Skirmish und im
Multiplayer gespielt als in den Kampagnen
- aber dort dafiir mit umso mehr Freude,
weil es einfach so enorm schlau gestaltet
ist. Ich liebe die Fraktionen, ich liebe das dy-
namische Ringen um die Karte, ich liebe die
ausgekligelte Verzahnung von klassischen
Age-Mechaniken mit sinnvollen neuen Ide-
en. Unterm Strich ist Age of Empires 4 fiir
mich noch nicht die Rettung der Echtzeit-
strategie, denn ich glaube nicht, dass es ei-
nen Aufschwung fiir das ganze Genre be-
deutet. Aber es ist ein absolutes Fest fiir
Age-Fans, ein wiirdiger Erbe fiir eine der
besten Strategieserien aller Zeiten!

und lange verwohnt wurde. Verwdhnt mit
Komfortfunktionen, die Age of Empires 4
nun fehlen. Phasenweise steuert sich Age of
Empires 4 namlich umstandlicher als notig,
was vor allem ambitionierten Naturen auf
die Nerven gehen wird. Ein paar Beispiele:

Es gibt keine globale Produktionsliste: Eine
praktische Neuerung aus der Definitive Edi-
tion von Age 2 hat es nicht ins Spiel ge-
schafft. Nirgendwo wird mir angezeigt, was
gerade in allen meinen Gebduden produ-
ziert wird. Das schadet der Ubersicht und
macht das Spiel unndtig schwerer.
Unsichtbare Wegpunkte: Vor allem Spéaher
werden oft mithilfe von Wegpunkten losge-
schickt. In Age 2 wurden diese Punkte noch
mit Flaggen markiert, Age 4 zeigt gar nichts
an. Ich dachte deshalb anfanglich, das Fea-
ture wdre komplett entfallen. Neuen Strate-
gen wird es da nicht anders gehen.
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Fabiano Uslenghi
@StillAdrony
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Age 4 hat mich ganz schon in Verlegenheit
gebracht. Denn ganz objektiv muss man
einfach anerkennen, dass wir es hier mit ei-
nem der besten Echtzeitstrategiespiele der
letzten zehn Jahre zu tun haben. Aber ich
bin doch so ein groRer Fan von Einzelspie-
lerkampagnen! Und ausgerechnet hier
lasst mich AoE 4 ganz schén hdngen. Schon
Age of Empires 2 habe ich nicht fiir seinen
Multiplayer-Part gespielt. Ich liebte es, wie
mich die Geschichten rund um Johanna
von Orléans, Friedrich Barbarossa oder Sa-
ladin fiir das Mittelalter begeistern konn-
ten. Zur Wahrheit gehort aber eben auch,
dass Geschichte in Age 2 oft verklart wur-
de. Dass Age 4 genau das nicht machen
will, rechne ich ihm hoch an. Ich glaube
aber, es hatte einen noch besseren Mittel-

weg gegeben. Dokumentationen kénnen
schlieBlich unheimlich interessant und

spannend sein. Aber dann muss diese Doku
eben auch die Spannung und das Besonde-
re aus ihrem historischen Anschauungsob-
jekt herauskitzeln. Und genau das macht
die Kampagne von Age of Empires 4 ein-
fach nicht. Da treten Personen wie Dschin-
gis Khan oder Wilhelm der Eroberer auf -
und ich lerne nichts Interessantes lber sie.
Eine verpasste Chance.

Dass es sich trotzdem lohnt, die Kampagne
von Age of Empires 4 zu spielen, verdankt
es seinem famosen Gameplay-Unterbau.
Denn spielerisch macht Age of Empires 4
nur sehr wenig falsch. Die Missionen sind
abwechslungsreich und heben sich wun-
derbar von einem Multiplayer-Scharmtitzel
ab. Gleichzeitig greifen hier dieselben
Zahnrader aus Wirtschaft, Aufbau und Ein-
heitenmanagement ineinander, die eben
auch eine klassische Mehrspielerpartie so
unterhaltsam machen. Das zeigt, dass Age
of Empires 4 ein unheimlich durchdachtes
RTS ist. Eines, wie man es schon seit vielen
Jahren nicht mehr gesehen hat.

Weniger Stellungen: Einheiten haben weni-
ger oder schlechter umgesetzte Stellungen.
Beispielsweise gibt es keine Option fiir eine
Patrouille. Noch nerviger ist die Option zum
Halten der Position. Eigentlich will ich so er-
reichen, dass eine Einheit ein Gebiet be-
wacht und Feinden nicht nachrennt. Das
geht auch in Age 4, aber sobald die Einheit
manuell bewegt wird, springt die Haltung
wieder zuriick. Das sorgt fiir Fummelarbeit.
Einzelne Einheiten auswéahlen: Nervig ist au-
Berdem, dass sich iiber die Benutzeroberfla-
che keine einzelnen Einheiten auswahlen
lassen. Dafiir muss man auf die Einheit
draufklicken. Das geht aber nicht, wenn sich
mehrere Einheiten in einer Burg verschan-
zen. Ich muss also dauernd eine ganze Ein-
heit ausquartieren, ein paar davon auswah-
len und den Rest wieder reinschicken.
Weniger Hotkeys: Grundsatzlich gibt es in
Age 4 sehrviele und auch nutzliche Hot-
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keys. Ein paar fehlen mir dann aber doch. Es
konnen via Hotkey nur noch alle Militarge-
bdude angewdhlt werden, aber nicht mehr
alle einer bestimmten Art, etwa alle Kaser-
nen oder so. Das geht nur per Doppelklick.
Keine Hotkeys auf den Maustasten: Kurios,
aber Age 4 erlaubt es nicht, Hotkeys auf se-
kunddre Maustasten zu legen. lhr miisst
also mit eurer Tastatur Vorlieb nehmen.

Das sind keine katastrophalen Kritikpunkte,
die Age of Empires 4 ruinieren. Sie sollten
trotzdem zu Liebe der Age-2-Veteranen nicht
unerwdhnt bleiben. Besonders drgerlich: All
diese Dinge haben schon in der Beta ge-
fehlt, wurden von der Community kritisiert
und fehlen trotzdem auch im fertigen Spiel.
Immerhin haben die Entwickler inzwischen
versprochen, einige der Argerlichkeiten
nach dem Launch zu beheben.

Ist die Schlacht gewonnen?
Mir ist bewusst, dass dieser Test gerade ein
recht zwiespaltiges Bild von Age of Empires
4 hinterlasst. Lahme Kampagne, aber cooler
Multiplayer-Modus. Fluffiges Gameplay,
aber viele nervige Versaumnisse. Ist Age of
Empires 4 also wirklich nur gutes Mittel-
maf? Ich glaube, wenn man sich Age 4 in
seiner Gesamtheit ansieht, dann ist es weit
iber dem Durchschnitt. Aber Age of Empires
4 ist eben auch schlicht kein Meisterwerk.
Dafiir wére eine bessere Kampagne unbe-
dingt notwendig gewesen. Es gibt zwar auch
abseits der Solomissionen viel zu kritisie-
ren, beispielsweise die Animationen oder
fehlende Komfortfunktionen, doch das
klingt in so einem geschriebenen Test
schlimmer, als es in der Praxis letztlich ist.
Denn Age of Empires 4 macht einfach sagen-
haft viel Spaf. Auch als Einzelspieler mit
den Kampagnenmissionen. Dieses Spiel ist
zum Teil brillant designt, und das kann auch
ein eher trager Storymodus nicht ruinieren.
Ob das letztendlich reicht, um Age 2 kom-
plett den Rang abzulaufen? Das lasst sich
schwer vorhersehen. Der Grof3vater hat, was
Langlebigkeit angeht, nun mal eine absolute
Vormachtstellung, gegen die sich auch Age
of Empires 4 erst mal behaupten muss. Und

selbst wenn das Spiel jetzt zum Release ab-
solut empfehlenswert ist, entscheiden tiber
Langlebigkeit eben auch die Qualitat der
Updates oder DLCs sowie die Pflege des
Spiels fiir die Community. Age 4 mag das
Schlachtfeld um das Schicksal der Echt-
zeitstrategie nicht mit wehenden Bannern
sowie Pauken und Trompeten verlassen,
aber es schldgt sich schon jetzt ausgespro-
chen gut. Und wer weif3, ob dieser tapfere
Kampf, den diesem Genre niemand mehr zu-
getraut hdtte, am Ende doch den Weg in
eine hoffnungsvollere Zukunft bereitet. %

AGE OF EMPIRES 4

SYSTEMANFORDERUNGEN

i56300U / Ryzen 5 2400G
Intel HD 520 / RX Vega 11
8 GB RAM, 50 GB Festplatte

i5 3.6 GHz / Ryzen 5 1600
Geforce 970 / AMD RX 570
16 GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION

Soundkulisse € Gebaude- und Einheitendesign
hochwertige Dokufilme & Landschaften und
Stadte @ Schonheitsfehler und Animationen

“siewesion ORI

perfekte AoE-Mischung @ Fraktionen unter-
schiedlich @ Missionsdesign @ kompetitiver
Multiplayer-Modus @ eingéngig und ohne Frickelei

Coacance ORI

© jedes Volk mit Starken und Schwiéchen @ Karten
ausgewogen @ sanfte Einflihrung @ Kl in Schar-
miitzeln gut @ fehlende Komfortfunktionen

ATMOSPHARE/STORY XA X EXIK)

Mittelalterstimmung @ historischer Verlauf
Kurzdokus @ Kampagnen ohne Spannung oder
Emotionen @ Inszenierung bleibt distanziert

acht unterschiedliche Volker © 35 Missionen
Multiplayer motiviert dauerhaft @ fiinf Kriegs-
kunstherausforderungen @ iiberschaubare Modi

Age of Empires 4 bringt Echtzeit-
strategie in Bestform zuriick,
verpasst aber die Chance auf eine
mitreiBende Kampagne.

Alles gemerkt? In der ndchsten Geschichtsstunde schreiben wir eine Lernzielkontrolle! 23



