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Triumph Studios hat endlich Age of Wonders 4 ver-
offentlicht. Nach dem SciFi-Ausflug Planetfall kehrt
die Serie damit wieder zur Fantasy zurlick und hat
sich dieses Mal groBtmaogliche Freiheit auf die
Rundenstrategiefahne geschrieben. von reiner Hauser

Reiner Hauser

Reiner hat ein Problem: Er spielt generell lieber die »Guten«
als die Bosewichte. In 4X-Spielen wie Age of Wonders 4 ent-
spricht sein Hang zum Guten dem Willen, Dinge aufzubauen,
statt sie zu zerstoren. Daher sind ihm Spielweisen fremd, die
auf reine Zerstorung aus sind. Und deshalb kann er es auch
nicht leiden, dass bei Civilization grundsatzlich Stadte bei ei-
ner Eroberung komplett verwiistet werden.
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Sowohl aus der Ferne als auch aus der Nahe
macht Age of Wonders 4 eine gute Figur.

72 Fur alle, die es noch nicht wissen:

%

{ Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr Heroes of Might and Magic mogt.
... ihr gerne herumexperimentiert.
... ihr mal wieder ein fertiges Spiel wollt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr euch eine lange, epische Kampagne erhofft.
... euch Immersion sehr wichtig ist.

... ihr richtig aufregende Kampfe erwartet.
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Was sollte ein neuer Teil einer Spieleserie
bieten? Das Gleiche wie zuvor, nurin besser
und hiibscher? Oder sollte sich eine Serie
weiterentwickeln, auf die Gefahr hin, sich
vom Markenkern zu weit zu entfernen oder
Neues einzubauen, das dann nicht funktio-
niert? Ich personlich kdnnte das nicht pau-
schal beantworten. Ihr? Manchmal will ich
einfach nur dasselbe wie friiher, und dann
wieder will ich endlich mal was Neues. Die
Entwickler von Triumph Studios jedenfalls
haben sich bei Age of Wonders 4 ganz klar
fiir die Neuerung entschieden.

. Zwar ist Age of Wonders 4 immer noch ein
sehr klassisches 4X-Rundenstrategiespiel
im Stile von Master of Magic, Heroes of
Might and Magic oder King’s Bounty, doch
die Maf3gabe war klar: Lasst uns zumindest
in einem Bereich was anders machen! Und
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In euren Stadten bewirtschaftet jede Bevolkerungseinheit einen Sek-
tor. lhr wahlt aus, was (auf Basis des Terrains) produziert werden soll.

4 02 T Halbling T Barbar T Gesellschaftseigenschafien | Buch der Horde |

) ! ﬂ%k—‘_&‘\—\ - Zeig dich!
das haben sie: Age of Wonders 4 tiberzeugt Om :
mit groBer Freiheit. lhr diirft euer Volk aus o |
einem groBen Baukasten zusammenklicken, QW
genau wie die Karte, auf der ihr spielen e R S
wollt. AuBerdem wahlt ihr Zauberspriiche s (—r)
aus sechs Magierichtungen und konnt diese .. ::‘s ' :
beliebig kombinieren, um euren favorisier- ot P —
ten Spielstil zu finden. Denn Age of Wonders | _| fsim ‘O_° P
ok - b o Pose q »
4 lasst euch so spielen, wie ihr das wollt, w
und kann sich damit als ernstzunehmende % :.¢_¢ 1;
Alternative im Genre positionieren. P
Bartstil (= >
Ein Hauch Civilization ;
H.abt ihr in dle'sem Zw.elg des Gen.res schon — o = Im Baukasten baut ihr euch ein eigenes
einmal ein Spiel gespielt, werdet ihr euch @© ] | gooe @ Volk und einen Anfiihrer zusammen.
sofort zurechtfinden. Mit von Helden ange- /
W2/2 g 2 1699 208 M 1214451 % 40/ 40
@ ? 7@7/\\;/\;; W &
b Vo e
s A ¥
1t ‘f"i Y ’
¥ : i
B 8 o™
" o ; " e e
5 ‘ﬁ‘% y ! Uhtergm’:} chgang -
T e B Vo
: g Sylvani Lorbeer bewegt sich [?E, i
% P 7
: : T
: o
t % ® 4 = Forsterei <

Auf der Karte findet ihr Ressourcen-Spots
und Schétze, die von Mobs bewacht werden.
Y. b=

1 N

o

= Forsterei

TR @

GameStar 06/2023

4X steht bei 4X-Spielen fiir Explore, Expand, Exploit und Exterminate. 73
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¢ Auf Basis der ausgewdhlten Magiebande schrei-
tet ihr im Affinitdtenbaum voran und kauft euch
! durch »Imperium« Boni fiir euer Reich.

fiihrten Armeen erkundet ihr auf einer Stra-
tegiekarte die Welt. Dabei bekampft ihr zu-
erst neutrale Mobs, die Schatze oder
Ressourcen-Spots bewachen, mit denen ihr
die Produktion eurer Stadte starkt.

Hin und wieder findet ihr auch ein schwer

o S—
P bewachtes Wunder (daher unter anderem
, der Name), das euch besondere Vorteil ge-
b = wahrt, sobald ihr es erobert und in eine

Stadt integriert habt. Age of Wonders 4 hat
sich dazu im Gegensatz zum Vorganger eher
- an Civilization orientiert: Die Welt ist in klei-
ne Sektoren unterteilt. Mit jeder neuen Be-
) volkerungseinheit in einer Stadt dirft ihr ei-
f ,’ nen weiteren Sektor in Reichweite annektie-
- I8 ) 'S

79‘ Also Erforschen, Erweitern, Ausbeuten und Ausrotten.

\

ren und dabei auswahlen, was auf dem Feld
produziert werden soll.

Viele Boni oder viel Bevdlkerung?
Je nach Geldandetyp kann eine Provinz Gold,
Produktion (fiir den Gebdudebau in der
Stadt), Nahrung, Wissenschaft oder Mana
produzieren. Durch geschicktes Annektieren
sinken zusatzlich die Kosten der Gebdude
innerhalb der Stadt. Ein Markt oder eine
Werkstatt beispielsweise kostet weniger
Gold und Produktion, wenn ihr bereits iiber
einen Farmsektor verfiigt.

Eine weitere strategische Komponente ist
die Sonderwdhrung »Imperium«. Die gene-
riert ihr langsam durch eure Stddte. lhr be-
schleunigt damit entweder euer Bevolke-
rungswachstum, griindet neue Stadte oder
investiert diese Wahrung in Affinitaten. Das
sind libergeordnete Spezialboni, mit denen
ihr eurem Reich besondere Boni verleihen
konnt. Allerdings sind eure Optionen hier an
das Magiesystem gekoppelt.

Affinitdten je nach Magierichtung
Die Magie ist namlich in sechs Kategorien
unterteilt: Ordnung, Natur, Astral, Schatten,
Chaos und Materium (Transformation und
Erdmagie). Je nachdem welche Art von Ma-
gie ihr erforscht, konnt ihr im weiteren Ver-
lauf andere Affinitdten wahlen. Mit der Ast-
ralmagie beispielsweise fokussiert ihr euch
aufviele aktive Schadenszauberspriiche im
Kampf. Eine Affinitdt im Astralstrang ldsst
euch nun bereits in der ersten Kampfrunde
Zauber wirken, was ansonsten nicht geht.

Bei der Magie unterscheidet Age of Won-
ders 4 auRerdem in Magie auf der Strategie-
karte sowie in Magie innerhalb der Kampfe,
die jeweils auf einer eigenen Taktikkarte
stattfinden. Beide Magiearten haben ihr ei-
genes Rundenlimit, ihr konnt also nur eine
begrenzte Menge an Mana pro Runde fiir
solche Starkungs-, Schwachungs- oder
Schadenszauber ausgeben.

Das Besondere bei Age of Wonders 4 ist
nun, dass ihr eure Magieausrichtung belie-
big kombinieren konnt. Ihr kénnt euch kom-
plett auf eine Richtung fokussieren und im-
mer machtigere Zauberspriiche freischalten.
Ihr kénnt die Magierichtungen aber auch be-
liebig mischen und auf situativ starke Kom-
binationen hinarbeiten. Beispielsweise
konntet ihr die schadenslastige Astralmagie
durch Tierbeschworungen aus dem Natur-
zweig ergdnzen, um die Frontlinie zu star-
ken. Denn innerhalb der Kimpfe von Age of
Wonders 4 ist es immer wichtig, zéhe Front-
kampferin die Schlacht zu werfen, ansons-
ten werden eure Zauberer und Fernkdmpfer
allzu schnell in Stiicke gerissen.

Taktikkampfe: Laufen,

zuschlagen, zuriickschlagen
Grundsatzlich funktionieren die Taktikkdamp-
fe wie gewohnt. Einheiten haben Aktions-
punkte pro Runde, mit denen sie laufen und
oder angreifen konnen. Angegriffene Einhei-
ten wehren sich in der Regel einmal pro Run-
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Hier haben wir keine Armee vor Ort, und schon splittet die Kl ihre Trup-
pen auf und pliindert systematisch unsere Provinzverbesserungen.

de und konnen flankiert werden. Sowohl
Nah- und Fernkdampfer als auch Magier und
Helden haben spezielle Fahigkeiten, man-
che kdnnen nur einmal pro Schlacht und
manche ofters benutzt werden.

Die Helden wiederum levelt ihr mit der
Zeit hoch und riistet sie mit Items aus, um
sie beispielsweise als Tank, Bruiser, Kampf-
magier oder Supporter auf den Schlachtfel-
dern einzusetzen. Stirbt einer eurer Helden,
konnt ihrihn unter Umstanden in einer Gruft
wiederbeleben. Wenn ihr eine Schlacht ver-
liert, ist der Held jedoch meistens weg — mit
Ausnahme des Haupthelden, der spawnt
immer nach einigen Runden neu in eurer
Hauptstadt. Ubrigens: Haupthelden, mit de-
nen ihr eine Partie gewonnen oder die ihr
einmal in einer Partie besiegt habt, konnen
in anderen Spieldurchgdngen als rekrutier-
bare Helden auftauchen.

Es gibt kein festes Stadtelimit mehr
lhr kdnnt ibrigens anders als noch im Pre-
view-Build theoretisch unendlich viele Stdd-
te beherrschen. Dazu miisst ihr allerdings
euer Stadtelimit im Affinitditenbaum erho-
hen, was mit jeder Erhohung mehr kostba-
res Imperium kostet. Die Anzahl der Stadte
bestimmt dabei, wie viele Helden ihr ohne
Mali anheuern konnt.

Das ganze Magie- und Affinitatensystem
funktioniert wirklich gut und bietet viel Frei-
raum fiir Experimente. Ich hatte beispiels-
weise viel Spafl mit Imperien, die auf Mate-
rium, Astral oder Chaos fokussiert waren,
konnte mich dagegen aber nicht fiir Schat-
tenmagie erwarmen. Mir sind Buffs meiner
Einheiten lieber als das Debuffen der Geg-
ner. Auerdem habe ich lieber wenige, dafiir
starke Truppen. Age of Wonders 4 ldsst ndm-
lich immer nur maximal sechs Einheiten pro
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Armee und maximal drei Armeen pro
Schlacht auf jeder Seite zu.

Automatische Schlachten

sparen Zeit und Nerven

Da die Kl recht kompetent darin ist, ihre
Truppen auf einem Haufen zusammenzu-
halten, bringt es mir relativ wenig, fiinf
schwachlich Armeeverbdnde zu haben. Da
setze ich lieber auf drei richtig starke. Au-
Berdem spart mir das Lebenszeit. Ich kann
in Age of Wonders 4 namlich auch wieder
Schlachten automatisch auswiirfeln lassen.
Je starker meine Truppen sind, desto zuver-
lassiger funktioniert das. Gliicklicherweise
kann ich mein Gliick beim Auswiirfeln je-
doch immer folgenlos ausprobieren. Das
Spiel hat ndmlich eine pfiffige Idee: Wenn
ihr mit dem Ergebnis des Auswiirfelns unzu-
frieden seid, diirft ihr die Schlacht jederzeit
manuell selbst versuchen. Ich muss also
nicht jedes Mal neu laden! Warum ist das ei-
gentlich kein Genrestandard?
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Zeichenerklarung offnen

Zoomt ihr weit heraus, bekommt %

ihr eine 2D-Ubersichtskarte.
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In Deutschland werden diese Spiele eher als Globalstrategie bezeichnet. 75
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Baukasten fiir eure

Nation und die Welt

Kein Standard ist auferdem die Freiheit, die
euch der Titel Uiber das flexibel Magiesystem
hinaus noch gewdhrt. Denn ihr diirft auch
die Spielwelt und eure Spezies beliebig an-
passen. Wie etwa in Stellaris baut ihr euer
Volk und euren Starthelden stets selbst aus
einem grof3en Baukasten zusammen. Dort
entscheidet ihr, welchem Kultur-Archetyp
(etwa Horde, imperial oder mystisch) das
Volk folgen soll, mit welcher Magierichtung
ihr startet und welche Spezialboni ihr haben
wollt. Coolerweise wirken sich eure Ent-
scheidungen auch auf das Aussehen der
Truppen aus. Beispielsweise hatte ich mal
viel SpaB3 mit einem Halblingsvolk, das

MEINUNG

Reiner Hauser
@HauserRJ

Es ist faszinierend, wie Age of Wonders 4
durch seinen Fokus auf ein flexibles und
freies Spielerlebnis zugleich einen sehr aus-
definierten Charakter als Spiel entwickelt
und dennoch ein klein wenig beliebig wirkt,
weil die Welt als Baukasten weniger Platz
fiir tiefgehende Immersion bietet. Dennoch
ist Age of Wonders 4 ein rundum gelunge-
nes und geschliffenes Spiel geworden, mit
dem ich viel SpaR hatte. Besonders das He-
rumprobieren mit verriickten Vélkern und
passenden Magierichtungen hat mich im-
mer wieder motiviert. Nur beim grundle-
genden Gameplay konnte Age of Wonders
4 noch etwas mehr Abwechslung und be-
eindruckende Momente abliefern. Da setze
ich dann auf kommende Erweiterungen.

»Horde« als Regierungsform hatte und der
Chaosmagie folgte (huhu Warhammer 3!).
Spater kombinierte ich das Ganze mit einem
Einschlag von Naturmagie. Da manche Zau-
berspriiche dauerhaft eure Spezies transfor-
mieren, hatte ich am Ende extrakleine Halb-
linge mit griiner Haut und barbarischer
Ausriistung, die nach jedem Kampf neue
Einheiten generierten. Auch meine astralen
Krotenmenschen mit Engelsfliigeln waren
ziemlich lustig anzuschauen. Aber natiirlich
konnt ihr ebenso ganz normale Hochelfen
mit Ordnungsmagie erstellen. Age of Won-
ders 4 lasst euch die Wahl.

Auch bei der Kartenerstellung habt ihr alle
moglichen Einflussmodifikatoren, etwa ob
es in der Welt viele Stadtstaaten (kénnen in-
tegriert oder vasallisiert werden) geben soll,
welches Klima vorherrscht, welche Fein-
destypen ihr findet und ob auf den Schlacht-
feldern spezielle Bedingungen herrschen
sollen. Auf einer der Kampagnenkarten etwa
bekdampfen sich Einheiten manchmal gegen-
seitig, weil sie dort dem Wahnsinn verfallen.

Die Kampfe sind hiibsch, aber
erinnerungswiirdige Momente rar.

76 Als eines der ersten 4X-Spiele gilt Trade Wars von 1984.

Die Kampagne muss sich

der Spielidee unterordnen

Und apropos Kampagne: Die ist in Age of
Wonders 4 ein wenig losgeloster als zuletzt,
um dem Ansatz der spielerischen Freiheit
gerecht zu werden. In fiinf sehr unterschied-
lichen und lose tiber eine Geschichte ver-
bundenen Szenarien spielt ihr verschiede-
ne, von euch selbst erstellte Volker und
Anflihrer, um eine Gruppe eitler Godir (so
eine Art Halbgottwesen) davon abzuhalten,
mit den Machten des Astralmeeres herum-
zupfuschen. Das funktioniert alles ganz
wunderbar, weil es Geschichte und Spiel-
prinzip gut verknipft. Allerdings kommt da-
bei wenig Spannung auf und entsprechend
dem flexiblen Ansatz auch wenig Immersi-
on. Die Kampagne macht also Spaf3, wird
aber keinen bleibenden Eindruck hinterlas-
sen, so viel ist sicher.

Gepolisht, aber nicht perfekt
Allgemein hat Age of Wonders 4 das Prob-
lem, ein bisschen »diinn« zu sein und sich
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nicht allzu stark ins Gehirn zu furchen. Das
liegt einerseits daran, dass der flexible An-
satz zwar viel Freiheiten gewahrt, aber auf
Kosten der Immersion geht. Ein bisschen
wie bei einem Rollenspiel, in dem der
Hauptcharakter nicht vordefiniert ist (im Ge-
gensatz etwa zu Spielen wie The Witcher, die
aber wiederum nur funktionieren, wenn der
vorgegebene Charakter auch gut ist). Aller-
dings merke ich Age of Wonders 4 auch an,
dass die Entwickler dem Polish Vorrang vor
Features gegeben haben. Ich begriifie das,
weil es zu einem runden und zuverldssigen
Spielerlebnis fiihrt. Ich hatte in meiner Ver-
sion in mehr als 40 Stunden dreimal einen
Absturz beim Berechnen der Runde, was
aber dank stdndigem automatischen Spei-
chern kein Problem war.

Manche Spielrichtungen

dhneln sich sehr

Jedoch ist das Gameplay manchmal etwas
eindimensional und repetitiv. Manche Spiel-
richtungen dhneln sich stark, so ist der
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Stdadtebau eigentlich immer gleich. Die Wun-
der konnten noch mehr Eigenleben entwi-
ckeln, die immer mal wieder auftauchenden
Events und eingestreuten Nebenmissionen
konnten noch eindrucksvollere Geschichten
erzdhlen und die Karten generell mehr be-
sondere Locations anbieten. Auch die Items
sind nett, aber nicht wirklich beeindrucken.
Und die Unterwelt ist fiir das Spiel so irrele-
vant, dass ich sie bislang gar nicht erwdahnt
habe. Das gleiche Problem haben auch die
Kampfe. Die sind nett, aber es fehlt ihnen
noch das gewisse Etwas. So richtig coole
Einheiten sind eher selten, Lategame-Arme-
en und -Zauber nicht eindrucksvoll genug.
Auch hétte ich gern mehr Wow-Momente, in
denen eine gute Kombo oder etwas Gliick
ein Schlachtfeld so richtig auf den Kopf
stellt. Insgesamt hatte ich an den Kdmpfen
in Spellforce: Conquest of Eo mehr Spaf,
nur um ein Beispiel aus der jiingeren Ver-
gangenheit heranzuziehen.

Doch, und das ist sehr wichtig, Age of
Wonders 4 macht seine Sache nirgendwo
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schlecht. Ich glaube nur, dass die ein oder
andere Erweiterung dem Spiel noch guttun
wird. Der »Ich mach mir die Welt, wie sie mir
gefallt«-Ansatz ist wirklich gelungen und
sorgt fiir jede Menge Wiederspielwert. %

AGE OF WONDERS 4

SYSTEMANFORDERUNGEN

i7 2700K / Ryzen 5 1600X
GTX 670 / Radeon HD 7870
8 GB RAM, 20 GB Festplatte

i7 9700K / Ryzen 5 5600X
GTX 12070Ti / RX 5700 XT
16 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION

klares Interface @ hiibsche Einheitenmodelle
Kontexthilfen wie in Crusader Kings 3 & wunder-
schone Welt @ Schlachtfelder wiederholen sich

“siewesion ORI

groRe Freiheit @ Baukasten @ manuelles Kamp-
fen nach Auswiirfeln @ Events und Nebenmissionen
lockern Partie auf @ Stadtebau immer gleich

Coacance OO

Kampfe kdnnen fordernd sein @ »lmperiume«
taktisch wichtig € Kl kompetent € drei Schwierig-
keitsgrade @ Unterwelt weitgehend sinnlos

ATMOSPHARE/STORY JOXROCNX)

© farbenfrohe Fantasy @ Einheiten verdndern sich
optisch @ hiibsche Erzdhlsequenzen @ vermittelt
kein lebendiges Universum @ ohne Wow-Momente

viele Einstellungsoptionen @ Multiplayer-Modus
grolRes Zaubersprucharsenal @ Inhalte wiederho-
len sich @ nur fiinf Kampagnenszenarien

Age of Wonder 4 setzt eigene
Akzente. Fiir die Genrekrone ist
aber der Spielablauf noch etwas
zu eindimensional.

Erst das erste Civilization machte 4X-Spiele aber so richtig popular. 77



