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Aufbauspieler bekommen bei diesem Na-
men feuchte Augen, Maushande zucken ner-
* vos. Sofort tauchen im Kopf Bilder von impo-
Das Aufbau-Remake bringt die Faszination des e R oOIE RS AEL L ol (ajestat
schen Flusslauf auf, der Leben spendet und
t’, Originals in die Moderne, kénnte an manchen Leben nimmt. Die Rede ist natiirlich von
L. Stellen aber konsequenter sein. von chrisian Schwarz Fiaoh, deim AUERIEPISg et von
1999. Vor zwei Jahren kiindigten Publisher
Dotemu und Entwickler Triskell Interactive
an, diesem Urgestein des Strategie-Genres
WS B ein neues Gewand verpassen zu wollen. Dgs
2237 | Febamov.ohr | @ 27125 <’ % originale Pharaoh erschien 1999 als Nach-
b folger des hochgelobten Caesar 3 und tber- -
trug dessen Spielprinzip ins Alte Agypten. .
Die vor einem Jahr erschienene Demo lieR
bei vielen Fans zwar samtliche Nostalgie- .
ddamme brechen, erntete aber auch kritische *
Stimmen. Braucht es denn unbedingt eine
Neuauflage, wo doch das
Original immer noch wunder-
bar spielbar ist? Auch in Sa-
chen Grafik ist sich die Com-

munity uneinig, ob der co- @,

Verfiigt eine Map uiber Goldvorkommen, stehen wir zumin-
dest finanziell auf sicheren Beinen. Ansonsten greifen wir
auf ein immer groRer werdendes Handelsnetz zuriick.
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EINE STADT FORDERT WAREN

Jun 2880 v. Chr.

Oh Dorfadliger Tutancharmin, die Stadt Perwadjyt bittet Sie, innerhalb von 12 Monaten 800 Einheiten
Gerste zu schicken, um die Bedtirfnisse der Biirger zu erfiillen. Wenn wir Perwadjyt helfen, kann das spiter
vorteilhaft fiir uns sein.
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& Gerste 6000/800
12 Monate zur Erfiillung
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— LIEFERN ] Im Laufe der Missionen erhalten wir immer wieder Forde-

rungen. Erfiillen wir sie, kommen wir nicht nur dem Sieg
naher, sondern steigen auch in der Gunst des Pharaos.
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42 Die Jiingeren unter euch haben vielleicht noch nie was von Impressions gehort, den Machern des urspriinglichen Pharaoh. GameStar 04/2023




In diesen Felsen gibt es wertvolle Goldvorkommen.
FleiRige Arbeiter bringen das abgebaute Edelmetall
von den Minen direkt in den Stadtpalast.

michafte Stil zum altehrwiirdigen Pharach
passt. Jetzt ist mit A New Era das Pharaoh-
Remake erschienen, und wir haben uns auf-
gemacht, ein Weltreich zu griinden. Im Test
klaren wir, was Pharaoh euch bietet, wie die
Mechaniken funktionieren und ob es tat-
sdchlich eine neue Ara einleitet — oder im
Sand der Zeit versunken ist.

Weg zur Hochkultur

A New Era bietet mit 53 Missionen alle Sze-
narien des Originals sowie der Erweiterung
Cleopatra. Die Kampagne erstreckt sich von
den Anfdngen des Altdagyptischen Reichs um
ca. 4000 v. Chr. bis zur Zeit der namensge-
benden Regentin ca. 50. v. Chr. Als loser
Handlungsrahmen dient die Geschichte un-
serer agyptischen Adelsfamilie im Dienste
der Pharaonen. Die erzdhlenden Elemente
beschranken sich aber auf unseren Famili-
ennamen als Spielerprofil sowie ein paar
Séatze in den atmosphérischen und auf
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Dank des Goldabbaus haben wir kei-
ne finanziellen N6te und verwéhnen !
unsere Biirger mit reichlich Nah-
rung, Geschirr und Bier. Prachtige
Tempel besanftigen die Gotter und
verschonern die Umgebung.

Auf jeder Karte gibt es die Stralle zum Konigreich,
auf der Einwanderer und Handler unsere Stadt
erreichen oder sie verlassen. Die StraRe muss pas-
sierbar bleiben - stérende Gebdude werden von
unseren Architekten umgehend eingerissen.
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" Deutsch und Englisch vertonten Brieﬁngs;.'

Die ersten Missionen dienen als erweitertes
Tutorial auf unserem Weg zum Ruhm. Wir
lernen Hauser zu bauen, Nahrung zu produ-
zieren, die Gotter zu ehren und fiir Sicher-
heit sowie die Erfiillung der Grundbediirfnis-
se zu sorgen. Das Spielprinzip funktioniert
auch heute noch bestens, und bereits nach
wenigen Klicks flihlen wir uns wie zuhause.
Gebannt beobachten wir, wie unzdhlige Ar-
beiter, Priester, Polizisten, Jager und Co.

REMAKE ODER REMASTER?

Weil Timna ein kriegerisches Szenario ist, stellen wir Waffen fiir
unsere Soldaten her. Kupferminen liefern das Rohmaterial, und
Waffenfabriken produzieren Speere. In der VergréRerung seht
ihr den Drillplatz, auf dem Soldaten ausgebildet werden.

Das Herz unseres Erfolgs sind die vielen Gold-, Edelstein- und
Kupferminen, die wir nach den ersten Schritten zur Stadtgriin-
dung vollends erschlossen haben und die jetzt die Lager fiillen.

iber den Bildschirm wuseln. Das bunte Trei-
ben spielt sich in einer schonen und detail-
verliebten 2D-Grafik ab, bei deren Anblick
wir gern einfach nur zuschauen: Menschen
arbeiten in Tongruben in Uferndahe und
wuchten groe Brocken des klebrigen Roh-
materials an die Oberflache. Von dort brin-
gen Lieferanten das Material entweder in ein
Warenlager oder direkt in die Werkstatt zur
Geschirrproduktion. Die fertigen Teller und
Tassen landen am Ende im Basar, von wo

In Kommentaren und Videos zum Thema taucht immer wieder die Aussage auf, dass das
neue Pharaoh mehr nach einem Remaster als nach einem Remake aussehe. Anders als bei-
spielsweise in den Remakes von Dead Space oder Resident Evil 2 bietet Pharaoh praktisch kei-

ne neuen Inhalte. Bis auf die Wahl der Arbeitssimulation ist es auch spielerisch sehr nah am
Original. Wir haben Triskell Interactive im Interview darauf angesprochen und erfahren, dass
vom alten Pharaoh kein Material mehr existiert, vor allem kein urspriinglicher Programmcode
mehr. Die Entwickler mussten das komplette Spiel von Grund auf neu programmieren. A New
Era ist also allein deshalb schon ein Remake, weil es nichts mehr zu remastern gab.

Das Studio wurde 1989 in England gegriindet, aber 1995 von Sierra On-Line gekauft und nach Cambridge, USA verpflanzt. 43
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Gebaude, Graser, Wasser und Menschen
sind mit Liebe zum Detail umgesetzt, die
Animationen sind butterweich.

MEINUNG

Markus Schwerdtel
@kargbier

Wer mich schon langer kennt, weiB: Ein
Test zum originalen Pharaoh war damals
mein Bewerbungstext bei GameStar, ent-
sprechend innig ist meine Verbundenheit
zu diesem Spiel. Umso schoner, dass die
Zeitreise in die neue Ara gelungen ist, zu-
mindest weitgehend. Natiirlich gibt es im
Vergleich zu aktuellen Aufbauspielen viele
kleine Stellen, an denen man auch A New
Era die antike (haha) Vorlage anmerkt, sie-
he unsere Wunschliste im Kasten. Aber die-

se Kritikpunkte verblassen, wenn sich mei-
ne Tempel und Monumente majestatisch
aus dem Wiistensand erheben - die Agyp-
ten-Atmosphare ist einfach einmalig! Und
nein, der neue Grafikstil stort mich nicht,
ich zoome ohnehin immer weit raus.

Es ist erstaunlich, wie genau die Macher die
Mechaniken der Vorlage nachgebaut ha-
ben, obwohl der urspriingliche Sourcecode
nicht zur Verfiigung stand - Respekt! Die
grofe Frage ist aber: Wiirde ich A New Era
einem modernen Aufbauspieler empfehlen,
der das Original nicht kennt? Unbedingt!
Denn Pharaoh fehlt zwar vielleicht die aus-
gefeilte Opulenz von Anno 1800 oder das
ungewohnliche Szenario von Floodland
(das meines Erachtens dezent unterschatzt
wird). Dafiir gibt’s klassische, solide und vor
allem motivierende Aufbaukost in einem
sonst viel zu selten genutzten Szenario.

44 Die City-Building-Serie umfasste Caesar und seine Nachfolger, Zeus, Der erste Kaiser und eben Pharaoh.
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aus sie die Marktfrau zusammen mit
anderen Verbrauchsgiitern wie Nah-
rung oder Bier unter die beddirftige
Bevolkerung bringt. Das alles pas-
siert mit butterweichen Animationen
vor hiibschen Hintergriinden und
idyllischem Wiistenpanorama.

Bei weitldufigen Stadten mit meh-
reren tausend Einwohnern sind wir
stolz auf unser Werk, und genau wie
vor 20 Jahren schauen wir fasziniert
auf die in mithsamer Kleinarbeit er-
richteten Monumente. Lange vor dem
Kaiserdom in Anno 1404 schufen wir
im originalen Pharaoh Pyramiden,
Obelisken und Tempel in mehreren
Bauabschnitten und mit einem enor-
men Ressourcenbedarf. Nattirlich
sind die Monumente auch im Remake
vorhanden und haben nichts von ih-
rer Faszination eingebiif3t. Wenn wir
eine Baustelle errichten und die An-
forderungen von mehr als 1.000 Stei-
nen lesen, sind wir zundchst einge-
schiichtert. Nach dem fertigen Funda-
ment verfolgen wir dann gespannt
jede weitere Reihe und sind am Ende
stolz, wenn die Pyramide steht und
die Geriiste abgebaut sind.

Tolle Grafik, maBiger Sound
Im Vorfeld gab es viele Stimmen, die
den mitunter comichaften Grafikstil
von A New Era kritisierten. Das ist na-
tlrlich Geschmackssache, aber ob-
jektiv ist an der Grafik nichts auszu-
setzen. Technisch lduft alles rund,

und der Stil passt zur Neuinterpretati-
on des Titels, hebt sich aber von dem
des Originals ein wenig ab.
Bemangeln miissen wir aktuell
aber die akustische Untermalung.
SchlieBt vielleicht kurz die Augen und
erinnert euch an das alte Pharaoh:
Bereits auf einer unbebauten Karte
sind Umgebungsgerdusche zu horen,
der Wind fegt durch die Wiiste, und
Tiere geben Laut. Sobald die ersten
Gebdude stehen, Felder geerntet sind
und die Strafien sich mit Leben fiil-
len, ist der oben beschriebene Trubel
auch sehr deutlich — aber nie auf-
dringlich — horbar. Das alles fehlt im
Remake noch komplett. Es gibt ver-
einzelte Sounds, die wirken derzeit
aber eher willkirlich und im Gesamt-
kontext sehr verloren. Die charakte-
ristischen AuBerungen der Bevdlke-
rung bei Mausklick sind aber nach
wie vor an Bord. Wahrend es mit dem
akustischen Stadttrubel noch hapert,
ist die musikalische Untermalung
spitze. Die fehlenden Sounds sind
nicht nur ein atmosphérischer Man-
gel, sondern wirken sich auch spiele-
risch aus: Wir merken oft nicht, wenn
Teile der Stadt einstiirzen oder ab-
brennen! Bei den alten Impressions-
Spielen gab es neben der Benach-
richtigung zur Katastrophe auch
direkt den Sound eines einstiirzen-
den Gebdudes oder das Knistern ei-
ner Feuersbrunst. Gerade bei grofie-
ren Karten bemerken wir Probleme
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Eignet sich fiir euch, wenn ...
« ... ihr 2D-Aufbauspiele liebt.
- ... ihr ein Faible fuir Stadtplanung habt.

- ...ihr Fans des alten Agypten seid.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
« ... ihr anspruchsvolle Grafik braucht.
hr neue Kampagnen/Szenarien mochtet.
... euch die Impressions-Spiele kaltlassen.

wie Feuer, Einstiirze oder Krankheiten mit-
unter erst viel zu spdt. Hier muss dringend
per Patch nachgebessert werden.

Mit Handel zum Erfolg

Pharaoh: A New Era ist spielerisch identisch
zum Original. In jeder Mission beginnen wir
auf einer leeren Karte und errichten Hauser,
eine Wasserstelle, Architekt, Feuerwehr, Po-
lizei und Arzt, um erstmal eine stabile Sied-
lung mit Arbeitskraften zu haben. Die an-
fangs beschaulichen Lehmhiitten entwickeln
sich im Idealfall zu prachtigen Paldsten, die
nicht nur mehr Einwohner beherbergen,
sondern auch mehr Steuern entrichten. Eine
volle Stadtkasse ist wichtig, denn weitere
Gebdude kosten Geld, und Arbeiter wollen
bezahlt werden. Neben Steuereinnahmen
kommen wir vor allem durch Handel zu
Wohlstand, indem wir auf dem Nil oder tiber
Land Handelswege mit anderen Stddten eta-
blieren und tiberschiissige Waren verkaufen.
Andersherum kaufen wir Materialien oder
fertige Produkte ein, wenn die aktuelle Karte
eine eigene Produktion nicht hergibt. Bei-
spielsweise brauchen wir fiir Mébel und
Schiffe Holz — und Wisten sind fiir ippige
Wilder eher weniger bekannt. Uber die
Weltkarte wahlen wir einen der verfiigbaren
Handelspartner, richten die Route ein und
sagen unserem Handelsberater, welche Wa-
ren wir in welchem Umfang ein- oder verkau-
fen wollen. Gut fiir die Atmosphdre: Im Lau-
fe der Kampagne handeln wir mit unseren
vorher gegriindeten Stddten. So entwickelt
sich ein Gefiihl der Zugehorigkeit zu »unse-
rem« Agypten. Berater gibt es fiir jeden
wichtigen Teilbereich des Spiels, und zu-
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Mit der Taste F aktivieren wir die flache Ansicht und
kénnen so Wege besser planen. Die Taste G blendet
Gitternetzlinien auf dem Boden ein oder aus.
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Die Banner fiir die Mitteilungen sind relativ

groR. Erscheinen mehrere wichtige Nachrich-
ten, ist der Bildschirm schnell ausgefiillt.

A

sammen mit den zuschaltbaren Spezialkar-
ten erhalten wir jederzeit transparente Infor-
mationen liber Zustande und Méangel in
unserer Stadt. Die Spezialkarte fiir Risiken
zeigt uns beispielsweise an, wie hoch die
Gefahr fiir Feuer oder Kriminalitat ist.

Um Gottes Willen!
Die Bediirfnisse unserer Bevolkerung sind
zundchst ganz existenziell: Ohne Wasser

Einmal im Jahr werden die Felder
geflutet. Daher gilt es, vorher ausrei-
chend Nahrung einzulagern.

und Nahrung lebt es sich nun mal schlecht.
Schnell kommen Wiinsche nach Unterhal-
tung, Luxuswaren, Bibliotheken und mehr
dazu, deren Erfuillung uns neben einer aus-
gezeichneten Stadtplanung auch das Etab-
lieren vieler Produktionsketten abverlangt.
Ein zentrales Thema im alten wie im neuen
Pharaoh ist aber die Verehrung der Gotthei-
ten. Der Zugang zu religiosen Einrichtungen
ist dabei nicht nur ein weiteres Beddirfnis
der Einwohner, sondern eine essenzielle
Spielmechanik. Jede Stadt hat einen Schutz-
gott sowie mitunter mehrere lokal présente
Gotzen. Da solch eitle Gottheiten verehrt
werden wollen, bauen wir Tempel sowie
Schreine und halten Feste zur Lobpreisung
ab. Die Stimmung von Osiris, Bastet, Seth
und Co. sehen wirim Menii des entspre-
chenden Beraters. Sind die Gotter wohlge-
launt, belohnen sie uns mit vollen Lagerhadu-
sern, schwachen Feinden und reichen
Ernten. Verehren wir sie ihrer Meinung nach
zu wenig, richten sie groffen Schaden an.
Diese Mechanik gibt es so auch im alten
Spiel, und die Verehrung der Gottheiten ist
auch in der dgyptischen Mythologie ein zen-
trales Element. Allerdings ist die Umsetzung
sehr nervig. Wenn wir nicht permanent die
Stimmung des Pantheons im Blick behalten

Die 2001 gegriindete Quasi-Nachfolgerfirma Tilted Mill brachte unter anderem das ordentliche Caesar 4. 45



TITELSTORY

MEINUNG

Christian Schwarz
@heavymekki

Jetzt kann ich es euch ja sagen: Der Test zu
Pharaoh: A New Era hat mich gefiihlt Jahre
meines Lebens gekostet, und mittlerweile
bin ich nicht mehr weit davon entfernt,
selbst unter einem Monument fiir die
Ewigkeit verscharrt zu werden. Das Spiel
lauft zum Release technisch stabil - ein
paar wenige Fehler miissen in kommenden
Patches aber noch ausgemerzt werden. Ich
hatte mit meiner Reise durch das Alte
Agypten aber wirklich richtig SpaR: Wenn
ich aus ein paar StraRenziigen eine Metro-
pole errichte und langsam jedes Sandkorn
der Wiiste bebaue, ergreift mich die gleiche
Faszination wie vor 25 Jahren. Dank hoher
Auflésung, stufenlosem Zoom, butterwei-
chen Animationen sowie wunderschénen
Landschaften genieRRe ich die optischen
Vorziige meiner wachsenden Stadt. Ja, das
Original hat heute noch seinen Charme
und ist dank GOG.com leicht spielbar. Und
den neuen Grafikstil muss man mégen, ich
personlich finde ihn gelungen.

Uber die gesamte Kampagne hinweg erleben wir den
Nil als wichtige Lebensader der dgyptischen Kultur.
Im fruchtbaren Schlamm betreiben wir Ackerbau.

Was mich mehr stort, sind die fehlenden
Audiostimmungen und Benachrichtigun-
gen. Gerade wenn ich an das Original von
damals denke, habe ich gleich die typischen
Sounds im Ohr. Was das angeht, wirkt A
New Era trotz der wirklich sehr schonen
Musik eher wie ein Bildschirmschoner. Dass
ich auch auf Katastrophen nur sehr verhal-
ten hingewiesen werde, ist natiirlich ein
Problem. Ansonsten bekomme ich genau
das, was ich erwarte: eine inhaltlich kom-
plette Neuauflage eines Klassikers mit allen
Starken und Schwachen. Wer ein giganti-
sches Aufbauspiel mit riesigen Stadten und
faszinierenden Monumenten und mehr als
100 Stunden Spielzeit sucht, kommt an
Pharaoh: A New Era schwer vorbei - zumal
der Preis von 23 Euro fair ist.

und akribisch Fest an Fest reihen, fallt die
Stimmung schnell in den Keller — manchmal
auch trotz unserer MaBnahmen. Da hilft es
nur, parallel sehr viele Tempel und Schreine
zu errichten, was nicht nur unnétig viele Ar-
beitskrafte bindet, sondern sich auch nega-
tiv aufs Stadtbild auswirkt. Wird es mal hek-
tisch und vergessen wir die ndchste Feier-
lichkeit, gibt es sofort gottlichen Schmoll.

Sehr oft wiinschen wir uns eine Automation.

Und Gamedesigner wissen: Wenn eine Me-
chanik nach Automatisierung schreit, kann
sie entweder weg oder muss iiberarbeitet
werden. Immerhin: Wenn es mal hektisch
wird, pausieren wir das Geschehen und pla-
nen in aller Ruhe. Alternativ spulen wir die
Zeit mit bis zu fiinffacher Geschwindigkeit
vor, sollten dann aber noch mehr auf die
Gotter schauen. Ahnlich verhilt es sich mit
dem Bediirfnis der Bewohner nach einer at-

traktiven Wohnumgebung: Gebdude wie der
Basar sind zwar lebenswichtig, aber zur Wei-
terentwicklung doch nicht schon genug.
Tempel und Schreine, aber auch Garten und
Statuen sind eine Losung. Wer solche Ele-
mente nicht mit einplant, hat bald ein Platz-
problem. Da hilft nur manueller Umbau,
denn eine Funktion zum Verschieben von
Gebaduden gibt es nicht.

Nicht alles ist wie frither

Bei aller Verehrung des Originals gibt es in A
New Era dann aber doch zwei groRe Ande-
rungen: die Verwaltung der Arbeitskrafte
und das Kampfsystem. Im Original ist es so,
dass jedes Gebdude einen Rekrutierer aus-
sendet, der bei Wohnhdusern Arbeitskrafte
verpflichtet. Das hat zur Folge, dass wir un-
sere Stddte mit Bedacht planen und sie ent-
weder organisch in eine gewisse Richtung
wachsen oder dass wir Industrieviertel im-
mer mit ein paar Wohnbereichen samt

g\ 3
FEIND IN UNSEREM GEBIE®
QIS ISTZEITZUKAMPFEN
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Grundversorgung anlegen miissen. Das ist
im Remake ebenfalls moglich und sogar die
Standardeinstellung. Am Ende des Tutorials
empfiehlt das Spiel uns aber, die alternative
Einstellung des globalen Arbeiter-Pools aus-
zuprobieren. Dann greifen Betriebe unab-
héngig vom Bauort auf alle insgesamt in der
Stadt verflighbaren Arbeiter zu. Auf diese
Weise sind Trennungen von schonen Wohn-
gegenden und Industriebereichen maglich,
was zu optisch hiibscheren Stadten fiihrt.
Der globale Arbeiter-Pool macht das Spiel
weniger kleinteilig, besser strukturier- und
planbar, aber auch leichter. Wer mag, kann
A New Era jederzeit wie friither spielen. Uns
gefiel die neue Variante aber im Test so gut,
dass wir nicht mehr wechselten.

Kampflose Kampfe

Veteranen von Caesar 3 und Pharaoh wis-
sen, dass Kampfe nicht die Starke der Im-
pressions-Aufbauspiele sind. Wahrend wir

BEDUINEN

teed v

Die Kdmpfe laufen automatisch in solchen tristen Fensternab .  we
und verkommen so zu eher lieblosem Beiwerk. ~

46 Der Stronghold-Erfinder Simon Bradbury begann seine Karriere ebenfalls bei Impressions.
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WUNSCHLISTE FUR KOMMENDE UPDATES

Mit Pharaoh: A New Era haben die Entwickler von Triskell Interactive dem altgedienten Auf-
bauklassiker von 1999 eine wohltuende Modernisierung verpasst. Dass ein mehr als 20 Jah-
res Spiel in vielerlei Hinsicht nicht mit aktuellen Genreplatzhirschen wie Anno 1800 mithal-
ten kann, liegt auf der Hand. Allerdings wiinschen wir uns fiir das neue Pharaoh noch ein
paar Verbesserungen in Sachen Bedienung und Komfort.

<& Gebaude verschieben: Aktuell kdnnen wir existierende Gebaude nicht einfach verschie-
ben, sondern missen sie manuell abreiRen und andernorts neu errichten.

<@ Ruinen wieder aufbauen: Abgebrannte oder eingestiirzte Gebaude hinterlassen Ruinen,
die wir erst mit dem Abriss-Tool entfernen miissen. AnschlieRend errichten wir sie Uiber
das Baumenii erneut. Hier ware ein Wiederaufbau-Button zeitgemaR.

<> Geher-Spawn an Weg anpassen: Viele Gebdude schicken Geher los, die ihre Runden dre-
hen. Die Ein- und Ausstiegspunkte der Figuren sehen wir beim Bau und wenn wir auf
das Gebaude klicken. Weil die Punkte fest platziert sind, fallen sie in einem engen Stra-
RBennetz gern mal auf die »falsche« Seite und machen Planungen zunichte.

<& Sperren verschieben: In wachsenden Siedlungen miissen Zugange oft neu definiert
" werden. Statt eine StraRenblockade jedes Mal zeitaufwandig zu I6schen und neu plat-
zieren zu miissen, sollte man sie einfach verschieben kénnen.
I - - | - I
<= Tastenkiirzel fiir Abrisstaste: Das neue Pharaoh nutzt viele sinnvolle Shortcuts - einer
fiir den Gebdudeabriss ist noch nicht dabei, ware aber bitter nétig.
I - - | - I
<& Benachrichtigungen anpassen: Niemand mag schlechte Nachrichten, aber im hekti-
schen Pharaonenalltag gehen Infos liber Brande, Einstiirze und Krankheiten vergleichs-
. weise leicht unter, und wir werden dann von den Konsequenzen tiberrascht.

&<

im Original Truppen ausheben und mit hake- Im Vergleich zu damals ist es jetzt zwar an-

liger Bedienung den Angreifern entgegen- genehmer, aufgesetzt wirken die Kdimpfe PHARAOH: A NEW ERA
werfen, ldauft es nun ganz anders: Wir errich-  trotzdem. Hier ware mehr drin gewesen.

ten Forts fiir Nah-und Fernkampfeinheiten, SYSTEMANFORDERUNGEN
rekrutieren Soldaten iiber den Drillplatzund ~ Hausaufgaben S ] . .

3 5 T o 4 i K/ XT i K/ XT
stellen Waffen her. Im Kriegshafen bauen Ein paar Bugs miissen die Macher noch rich- s e et | et a0 hoteor o a5
wir Kampfschiffe. Greifen nun etwa die Nubi-  ten. Dass wir etwa Feste fiir die Gétter ohne 8GB RAM, 8GB Festplatte | 8 GB RAM, 8GB Festplatte
er mit Land- oder Seestreitkraften an, erhal- Festplatz abhalten kénnen, ist noch ver- -
ten wir eine Einblendung, und im separaten  schmerzbar. Dass sich unsere Polizisten PRASENTATION
Fenster lduft der Kampf automatisiert. Am aber nicht gegen aggressive Krokodile weh- moderne 4K-Grafik @ Wuselfaktor € detailreiche
Ende informiert eine Tabelle iiber den Aus- ren, muss dringend behoben werden. Zwar Kartengestaltung © Benachrichtigungen gehen

3 s g 5 . X r 9 unter @ Stadtsounds kaum vorhanden
gang. Haben wir verloren, fehlt Geld, und konnen wir Raubtiere im Meni deaktivieren,
unsere Lagerhduser sind zerstort — und auch  nehmen uns damit aber einen groBen Reiz: SPIELDESIGN RGO K
hier fehlt die Benachrichtigung. Viele Szenarien zwingen uns mit individuel- T e 1 g T e e 3
Diese Mechanik zeigt, wie schwer sich len Voraussetzungen — etwa Raubtiere, Roh- @ abwechslungsreiche Missionen & Monumentbau
auch die neuen Entwickler mit der Imple- stoffmangel, geringes Budget — unsere & globaler Arbeiter-Pool @ vereinzelte Bugs
mentierung der Kampfe tun. Ein Weglassen Spielweise anzupassen. So greifen wir nicht BALANCE ODOOD
des Militars wa!re zwz?r mogll.ch, aber aL.JCh dlrekt.au.f unser“e Erfolgsformel“aus der letz- & drei Schwierigkeitsgrade @ leichter Einstieg, spi-
schade. Zum einen gibt es diesen Part ja ten Mission zuriick, sondern miissen uns ter fordernd @ transparentes Feedback & hsufige
auch im Original, zum anderen gehort die den Weg dorthin wieder neu erarbeiten — Ereignisse nerven © durch Arbeiter-Pool zu leicht
kriegerische Auseinandersetzung zu 4.000 und das ist auch nach mehr als 20 Jahren ATMOSPHARE/STORY [RARXRARX)
Jahren Menschheitsgeschichte leider dazu. noch eine grof3e Starke von Pharaoh!
© Altdgypten-Gefiihl @ Missionen in historischem
Kontext @ Nil-Zyklen @ Imperium wéchst wahrend
N 7% der Kampagne @ Kampfmechanik wirkt aufgesetzt

BEDUINEN.
53 Missionen @ freies Spiel @ iiber 100 Stunden
Kampagnenspielzeit @ viele Herausforderungssze-
narien @ Vielzahl von Waren und Produktionsketten

"'

Liebevolles Remake eines Aufbau-
klassikers, das fast genauso fes- a
selt wie seinerzeit das Original.

TER (s

GameStar 04/2023 Mit seiner Firma Firefly arbeitet Bradbury aktuell an Romans: Age of Caesar, einem Koop-Strategie-MMO. 47



