E ECHTZEIT-STRATEGIE

uchende Kopfe gegen rauchende Maschinen

Z itat Sid Meier: »Ein gu-

tes Spiel besteht aus ei-
ner Folge interessanter Entschei-
dungen - diese miissen ebenso
haufig wie bedeutsam sein.«
Brian Reynolds, der gemeinsam
mit Sid an Civilization 2 und Al-
pha Centauri gearbeitet hat, be-
kam diese Weisheit offensicht-
lich taglich aufs Pausenbrot ge-
schmiert, horte es zur Begri-
f3ung, bei Teambesprechungen,
auf Pressekonferenzen, beim
Feierabendbier. Denn andersist
sein neues Spiel Rise of Legends
kaum zu erklaren: Es stellt Sie
nicht nur haufig vor bedeutsa-
me Entscheidungen, sondern
sogar im Sekundentakt!

» 3 Kampagnen

» 149 Missionen

» 12 Skirmish- und
Multiplayer-Karten

» 35 Einheitentypen

> 40 Gebdude

» Missions-Editor

Fantastisch ohne Orks

Wahrend Sie sich im Quasi-Vor-
ganger Rise of Nations durch die
Weltgeschichte spielten,
schicken Sie die drei
Kampagnen von
Rise of Legends

auf ei-
ne fantas-
tische Reise,
angenehmerweise
fernab der aus-
\ gelatsch-
ten El-

Ork-Pfa-
de. Haupt-

figur ist
Giacomo, ein
Erfinder des Da-Vinci-
Volkes. Die Da Vinci lieben al-
les, was raucht und aus Metall
besteht, und erinnern mit ihren
skurrilen Robotern und klobi-
gen Panzern an die Fantasien
von Jules Verne. Als der fie-
se Doge den Bru-
der von Giaco-

gibt sich
der auf ei-
nen Ra-

RISE OF LEGENDS

Massenschlachten, Basisbau, dynamische Kampagne, Story, tolle Grafik, Hel-
den, Handel, Forschung: endlich ein Echtzeit-Strategiespiel, das alles kann?
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RISE OF LEGENDS

»fiir besondere Spieltiefe«

RISE OF LEGENDS

chefeldzug, der ihn bis in die
Wiistenlédnder der Alin fithrt. Die
Alin pfeifen auf Technik und
stehen stattdessen total auf
Magie, Drachen, Elementare
und dhnlich mystisches Zeug.
Giacomo hilft den Alin beim
Kampf gegen ihre besessenen
Artgenossen, findet den Dogen
und enthiillt die eigentlichen,
selbstverstandlich weitaus ge-
fahrlicheren Strippenzieher.
Um sie zu besiegen, reist er in
der dritten Kampagne schlief3-
lich in den Dschungel der Quotl
— ein aztekendhnliches Volk,
das steinerne Raubkatzen, Got-
terstatuen und fliegende Stadte
in die Schlacht fiihrt.
Was so wirr zusammenge-
wiirfelt klingt, wirkt
im Spiel erstaun-
lich logisch, vor allem
dank der eigenwilligen,
aber sehr stimmigen Optik.
Die durchgehende, ordentliche
Geschichte hilft zwar ebenfalls
beim Verstandnis der Spielwelt,
verschenkt jedoch viel Poten-
zial durch die liickenhafte Er-
zahlweise. So bekommen die ei-

gentlich sympathischen Helden
nur zu Beginn und am Ende je-
der Kampagne mit schénen
Rendersequenzen eine addqua-
te Bithne. Dazwischen langwei-
len anonyme Kamerafahrten
uber die Schlachtfelder.

Kampagne rundenweise

Trotz der durchgehenden Story
sind alle drei Kampagnen voll
dynamisch: Auf einer Rome-
dhnlichen Strategiekarte mus-
sen Sie rundenweise das jewei-
lige Ziel erreichen, etwa die
Hauptstadt des Dogen. Ob Sie
den direkten Weg nehmen oder
zuvor moglichst viele Territo-
rien erobern, bleibt Thnen tiber-
lassen. Was das bringt? In be-
setzten Landern dirfen Sie
Stadtbezirke bauen, die entwe-
der die Verteidigung verbessern
und Thnen Armeepunkte ver-
schaffen (Militarbezirk), Ihren
Reichtum vergroflern (Handels-
bezirk) oder Forschungspunkte
liefern (Industriebezirk). Je gro-
Ber der Reichtum, desto mehr
Bezirke konnen Sie errichten.
Armeepunkte investieren Sie in
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Eine Alin- Stadt samt Produktlonsgebauden (||nks) Oben schwirrt eine I(afer Karawane.
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Eine Massenschlacht im Detail: Der Doge @ greift samt Stra
erleiden die Feinde VerschleiRschaden. Deshalb die Taktik: mit Dampfkanonen @ die feindliche Mine @ schleifen, um durch die folgende Eroberung das Territorium zu erweitern.

den Ausbau Ihrer Kerntruppe.
Und mit Forschungspunkten
schalten Sie neue Einheiten frei,
etwa den Monstrum-Panzer der
Da Vinci (oben in der Bildmitte).

Kanonenklauer und
Drachenretter

Wer fleif8ig Lander erobert, er-
hoht auflerdem die Chance,
neue Heldenfreunde zu finden.
Obendrauf gibt’s fiir absolvierte
Einsatze Erfahrungspunkte, die
Sie wie in einem Rollenspiel in
die Spezialfdhigkeiten Ihrer Ka-
meraden investieren. Doch da-
mit nicht genug der Belohnung:
Die ideenreich designten Mis-
sionen machen durchgéingig
viel Spafs. So erobern Sie eine
riesige Kanone, um Sie schlief3-
lich selbst einzusetzen, befreien
Drachen aus einem Glasgefang-
nis und kAmpfen immer wieder
gegen imposante Endgegner.
Die Routine-Skirmish-Einsétze
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aus Rise of Nations bleiben in Ri-
se of Legends die Ausnahme —es
sei denn, eine gegnerische Ar-
mee erobert eine Threr Provin-
zen, indem sie auf ein militar-
bezirkloses Land zieht (pro An-
griffversuch wird ein Militérbe-
zirk zerstort). Dann miissen Sie
den Feind in einem klassischen
Deathmatch bezwingen, um
ihn erneut zu vertreiben.

Die Karawane
zieht weiter...

Egal ob Skirmish- oder designte
Mission: Wer in Rise of Legends
Erfolg haben will, braucht einen
sorgféltig geplanten Basisbau.
Und das erfordert deutlich
mehr Nachdenken als in den
meisten anderen Echtzeit-Stra-
tegiespielen. Dabei stehen Stad-
te bereits zu Missionsbeginn an
fest vorgegebenen Stellen, Sie
diirfen sie lediglich um Bezirke
erweitern. Militarbezirke erho-

Nicht Sid Meier, sondern Brian Reynolds war Chefdesigner von Civilization 2 und Alpha Centauri. m

hen etwa das Einheitenlimit,
Handelsbezirke ermoglichen
Karawanen, die Geld aufs Kon-
to schaufeln. Zweite Ressource
ist das Erz Timonium, das Arbei-

Luftpiratin Lenora verteidigt die Warenlieferung

ter klassisch in Minen abbauen.
Aber spatestens jetzt fangt der
Kopf an zurauchen: einen drit-
ten Militarbezirk in der gesi-
cherten Hauptstadt bauen oder

(rechts) mit ihrem Himmelskniippel-Angriff.



Monte Laguna

Auf Symbol klicken, um
Bezirk zu erwerben.

Grofistadt

LI 5TRATEGIE ECHTZETSTRATEGIE

Monte Laguna
| Stadteinkommen:
| @ Reichtum: +1
& Erfindungen: +1
4 Acmee: +1

Stadtbezirke hinzufiigen

Handelsbezirk

Kosten: 5 ! Reichtum
Klicken Sic hier, um diesen Bezick hinzuzufigen
*Erzeugt 1 il Reichtum pro Spie
* Sendet Karawanen mit Reichtum i
Szenarios in angrenzenden Territorien.

‘, Fertig |

Die Strategiekarte der ersten Kampagne: Unser Held Giacomo @ steht kurz vor der Hauptstadt @ des Dogen €. Der wiederum attackiert
eines unserer Lander @ . Im Baumeni @ bestellen wir einen neuen Handelsbezirk fiir unsere Provinz Monte Laguna @ .

DER STRATEGIEMODUS ,

lieber einen ersten und damit
deutlich giinstigeren an die un-
geschiitzte Grenzsiedlung han-

TECHNIK-CHECK
TUNING-TIPPS

Wenn Sie Ihre Aufldsung um

eine Stufe verringern, holen
Sie etwa 10 Prozent mehr Frames
aus lhrer Hardware.

Wenn das Spiel bei hnen

sehr fllissig lauft, aktivieren
Sie »Anti-Aliasing«. Die Grafik sieht
dann noch eine Stufe besser aus.

PERFORMANCE-TABELLE
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gen? Die Forschungspunkte des
Industriebezirks in den schnel-
leren Einheitenbau investieren

Lassen Sie die Schatten auf
»Realistisch«, das kostet
kaum Leistung und sieht klasse aus.

CHECKLISTE

+ 3,6 GByte Speicherplatz
* 1,4+ GHz Prozessor

+ 256 MByte RAM

* DirectX-7-Karte

+ DirectX 9.0c

W]

MAXIMALE DETAILS

1) niedrige Details: »Leistung-Grundeinstellung« auf »Schnelleres Spiel«
2) Mittlere Details: »Leistung-Grundeinstellung« auf Mittel

[] nicht moglich M stark ruckelnd

maRig ruckelnd, spielbar | ] perfekt spielbar

m Giacomo ist die italienische Variante des Namens Jakob.

oder in die méachtige Spezialfa-
higkeit? Die Gebdude flr die
Einheitenproduktion bei der
wehrhaften Stadt oder doch
besser in Frontnahe platzieren?
Wie schon in Rise of Nations
gibt es Landesgrenzen. Grund-
sétzlich diirfen Sie nur auf eige-
nem Territorium bauen, Einhei-
ten erleiden auf fremdem Ter-
rain zudem Verschleifischaden.
Um Ihre Grenzen zu erweitern,
miussen Sie zusatzliche Stadte
erobern: Das funktioniert ent-
weder mit langfristigem Han-
del oder mit kurzfristiger Ge-
walt. Flr Letzteres miissen Sie
zundchst simtliche Verteidiger
eliminieren (dargestellt als Zahl
uber der Stadt) und danach im
Stil von Battlefield 2 mehr Ein-
heiten als der Feind im Sied-
lungsumkreis postieren.

...der Feind ist bald tot

Wenn Sie jedoch einfach nur
grofie Armeen unbeaufsichtigt
zur nachsten Stadt schicken, ha-
ben Sie die Mission bereits ver-
loren: Klar leisten die Kanonen
des Monstrum-Panzers gute

Dienste —viel schlauerist es je-
doch, mit ihm zunéachst samtli-
che Infanteristen platt zu rollen.
Natiirlich kénnen Sie die Glas-
kanone der Alin auch gegen die
Mechanischen Kampfer der Da
Vinci einsetzen —nur verursacht
sie dabei nur leichte Kratzer,
wahrend sie Gebaude binnen
Sekunden zerbroselt. Und klar
haben Helden wie Giacomo,
Luftpiratin Lenora oder Dschinn
Sawu starke Kampfwerte und
viele Lebenspunkte. Aber es sind
ihre Spezialfahigkeiten, die ver-
loren geglaubte Schlachten
noch wenden koénnen. So be-
taubt Giacomos Schallwelle
sdmtliche Infanteristen im Ein-
flussgebiet, und Lenora ldsst per
»Piraterie« eine Feindeinheit die
Fronten wechseln.

Alles taktische Feinheiten, die
der Computergegner ebenfalls
kennt und wunderbar hinter-
haltig einsetzt: Er attackiert Sie
gleichzeitig an mehreren Fron-
ten, wechselt iberraschend die
Angriffsrouten, platziert die
Giftgas-Explosion genau auf
Threr grofiten Infanterie-An-
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Im Forschungsmenii schalten wir neue Ein-
heiten und generelle Kampfboni frei.



ECHTZET-STRATEGIE STRATEGIE R

Der Golem hat fiese Bodenangriffe, deshalb attackieren wir mit fliegenden Feuerelementaren.

Multiplayer-Duell: Alin-Pia beiRt sich an Heikos stark befestigter Cuotl-Stadt die Zahne aus.

sammlung, attackiert gezielt
Helden und Artillerie. Frustmo-
mente erleben Sie in Rise of Le-
gends dennoch nur duflerst sel-
ten. Zum einen dirfen Sie vor
jeder Mission den Schwierig-
keitsgrad wechseln. Zum ande-
ren erleichtern unzéhlige Kom-
fortfunktionen das Feldherren-
leben, wie pausierbare Schlach-
ten, stufenlose Zeitbeschleuni-
gung und Dutzende Shortcuts.

Hiibsch komplex

Rise of Legends beweist ein-
drucksvoll, dass Komplexitét
und effektvolle Grafik sehr wohl
zusammenpassen. Nattrlich ist
es schon zu sehen, wie ein Plan
funktioniert. Aber noch schoner
ist es, wenn gewaltige Explosio-
nen dabei Hitzewellen iiber den
Monitor jagen, Soldaten von der

davon geschleudert werden
und der feindliche Geschiitz-
turm physikalisch korrekt zu-
sammenbricht - untermalt von
atmospharischen  Orchester-
klangen und akkurat bollern-
dem Kanonendonner.

Gut so, schliefRlich miissen
die Soundeffekte die Jubel-
schreie und unflatigen Be-
schimpfungen ubertonen, auf
die Sie sich bei Threr nachsten

LAN-Party einstellen sollten.
Denn Rise of Legends macht im
Multiplayer-Bereich wirklich al-
les richtig: 42 Karten, Aufnah-
me- und Zuschauerfunktion,
Handicaps, Nicht-Angriffspakte,
Map-Editor und Dutzende konfi-
gurierbare Regeln. Jede Wette,
dass Sid Meier seinem Ex-Kolle-
gen demnéchst anerkennend
auf die Schulterklopft. i
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Druckwelle in alle Richtungen
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Big Huge Games | Microsoft RELEASE (D) 26.5.2006

Holla, da steckt was drin! Auch wenn ich ob der vielen Moglichkeiten und

SPRACHE Deutsch CA.PREIS 50 Euro > DD
Zusammenhdnge schon fast Kopfschmerzen bekomme, ziehe ich immer AUSSTATIUNG — DVD-Box, & (Ds, 38 5. Handbuch Uk ab12 Jahre Video-Spedial
wieder gern mit Giacomo los. Denn Brian Reynolds und seine GEEIGNET FUR .
Leute haben es geschafft, ein trotz aller Komplexitdt und EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFH
- - . . . ) 6 T | 8 9 10
Vielfalt faires Spiel abzuliefern, das konstant motiviert. Eine ; B T
. A N - VERGLEICHBAR MIT  Age of Empires 3 (89, GS 12/05) Grafisch besser, weniger Langzeit-Motivation.
Warnung jedoch an Strategie-Einsteiger: Versuchen Sie sich Rome (89, GS 11/0t) Historische Alternative, noch komplexere Strategiekarte.
lieber ersE a.n zugangltheren Pro.grammgn. Multitasking- TECHNISCHE ANGABEN
und lernfdhige Profis hingegen miissen Rise of Legends ha- 30-GRAFIKKARTEN
ben, es gibt im Echtzeit-Genre momentan nichts Besseres. M Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 1,4 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel
I Rad. 9500/9600 MM RadeonX800GT 14 GHzAthlon ~ XP2200+ AMD  XP2800+ AMD
. P Rad. X600/X700 [ Geforce 6800/GT 256 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM
»Strategle WundeFtUte« GF FX 5800/5900 Il Radeon X850 XT 3,6 GB Festpl. 3,6 GB Festpl. 3,6 GB Festpl.
I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800
LAUTSPRECHER [l Stereo M 2 vorne, 2 hinten | LA e6.1
HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de MULTIPLAYER SEHR GUT

FAZIT Handicaps, Zuschauerfunktion, 42 Karten — ein Traum fiir Multiplayer-Generale.

Gehirn anwerfen, auf Hochbetrieb schalten und los: komplexe Strategiekar- MoDI Einzelschlacht fiir bis zu acht Spieler (menschlich oder KI) via LAN oder Internet.
te, unzahlige Einheitentaktiken, anspruchsvoller Basisbau, vielschichtiges BEWERTUNG

Forschungssystem. Puh, das muss erstmal verarbeitet werden. Doch sobald GRAFIK © Effekte © @ Landsc

Sie die komplexen Zusammenhdnge von Rise of Legends durchschaut ha- SOUND © Musik © krachende Waffen © Sprachausgabe

ben, erschlieRt sich Ihnen ein gigantischer Abenteuer-Spielplatz fiir die BALANCE o st v e & © steile lernkurve
grauen Zellen. In nahezu jeder Mission entdecken Sie neue Strategien, die ATMOSPHERE © stimmi Welt © Physik © Engine-S

Sie an einer fast schon menschlich wirkenden KI oder im ex- BEDIENUNG © Pausefunktion © Dutzende Shortcuts © Tempo regulierbar
zellenten MuItipIayer-Modus erproben kénnen. UMFANG © 49 Missionen @ Wiederspielwert @ 42 Skirmish-Karten

Und Rise of Legends belohnt lhre Denkarbeit mehr als MISSIONSDESIGN © ideenreich © Endgegner @ Skirmish-Einsétze

angemessen: Die tolle Prdsentation inszeniert jedes Ma-
nover mit spektakuldren Grafikeffekten, das unver-
brauchte Steampunk-Szenario hdlt die »Was kommt als
Ndchstes«-Neugierde auf einem konstant hohen Niveau,
trotz der nur ltickenhaft erzdhlten Story. Bitte kaufen!

K © unberechenbar © setzt Fahigkeiten ein © schummelt nicht
EINHEITEN © Stadtesystem © Heldenfahigkeiten © jede Einheit sinnvoll
KAMPAGNE O st te © Render: © Story liickenhaft

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 3 Stunden  S0L0-SPASS 60 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden .. ‘
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FaziT: LECKERBISSEN FUR STRATEGIE-GOURMETS. S
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»Denken, staunen und genieBen!«

07/2006 GameStar Gut versteckt: Den Missions-Editor finden Sie unter »Optionen und Extras / Dienstprogramme und Infos / Szenario-Editor«. m




