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A

enn sich Mini-Roboter

durch enge Pyramiden-
schichte zwingen, sitzt die hal-
be Welt vor dem Fernseher.
Hinter einer staubigen Stein-
platte konnten sich ja Pharao-
nen-Goldschitze verbergen. Und
noch immer glauben genug
Menschen an den versunkenen
Kontinent Atlantis. Die weit ver-
breitete Begeisterung fiir alte
Kulturen und Mythen macht
sich Ensemble mit dem Echt-
zeit-Strategiespiel Age of My-
thology zu Nutze. Erstmals ver-
lassen die Mannen um Bruce
Shelley den Pfad der reinen
Historien-Strategiespiele. Mit
ihrem neuesten Werk tauchen
sie ganz ein in die Welt der Sa-
gen Griechen, Wikinger und
Agypter. Das Ergebnis ist mit
nur drei Volkern weniger um-
fangreich als Vorginger AoE 2,
protzt aber dafiir mit massen-
haft tollen Neuerungen. Neben
herkémmlichen Schwertkimp-
fern und Bogenschiitzen ziehen

nun auch Helden und Fabelwe-
sen ins Feld. AuRerdem spielen
die Gotter der Kulturen eine
Hauptrolle. Und noch etwas ist
neu: Zum ersten Mal benutzt
ein Ensemble-Spiel echte, frei
dreh- und zoombare 3D-Grafik.

Minotauren vor Troja

An den Schlachten in Age of
Mythology hitte Sagendichter
Homer ihre helle Freude, denn
Ensemble bedient sich hem-
mungslos bei antiken Mythen:
Minotauren, Medusen und Chi-
miren treffen vor den Toren
Trojas auf Zyklopen und Pega-
si. Mittendrin schnetzeln sich
Helden wie Odysseus, Herakles
oder Ajax durch Trupps feind-
licher Hopliten. Von hinten
schleudern michtige Katapulte
Felsen auf die Stadtmauer. Und
Olymp-Hausherrin Hera ziin-
det tiber dem Schlamassel ein
Gewitter, das mit seinen Blitzen
die Invasoren gleich reihen-
weise erschligt. In solchen bra-

d Colossus

Mit Kolossen und einer Hydra stiirmt die griechische Armee einen trojanischen AuBenposten. Die automatisch eingenommenen Formationen lGsen sich im Kampf schnell auf.

chialen Schlachten erinnert Age
of Mythology eher an moderne
Effektorgien a la Gladiator als
an geruhsame Hollywood-Kos-
tiimfilme wie Spartacus.

Schoner als WarCraft 3

Auf den ersten Blick unterschei-
det sich Age of Mythology op-

tisch kaum von den Vorgingern.

Waren die Agypter doch zu Hause geblieben! Fenris-Wolf und Ramme der Wikin-

L

Isometrische Perspektive, Inter-
face und Grafikstil erinnern so-
fort an Age of Empires 2. Uber-
raschung: Einmal am Mausrad
gedreht, schon wirbelt die Kame-
ra stufenlos um den Bildmittel-
punkt. Denn Landschaft, Einhei-
ten und Gebiude sind echte 3D-
Objekte. Eingeklebte Kimpfer
wie in Medieval gibt’s nicht. Per

A7

ger zerstoren ein Wohnhaus, unser Hersir-Held sammelt dabei Géttergunst.
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Facts

¢ 3 Parteien

¢ 9Volker/
Hauptgotter

¢ 27 Untergotter

¢ 35 Missionen

36 Wunder

¢ 38 Standard-
Einheiten

* 34 Fabelwesen

¢ 139 Technolo-
gien




Der Wéchter hat versag

Markus platziert per Gotterkraft
heiten heilt, aber auch vom Feind erobert werden kann.
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(links). Ein Feuergigant bewacht das Bauwerk.
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Die Wikinger von Markus Schwerdtel treten gegen Jorg
Langers Griechen an. Erste Geplénkel enden im Patt.

t, J6rgs Minotrauren stiirmen den
Strand. Dabei hatten nur noch Minuten zum Sieg gefehlt.

i ot A
Rache! Eine Armee aus Hersir-Helden, Berggiganten und
Ballisten marschiert zu Jorgs Basis.

einen Brunnen, der Ein-

Der Todesstof: Standig geheilt vom Brunnen erledigt
die Armee von Markus Jorgs Stadtzentrum.

ltiplayer-Einsatz

Markus nimmt den friedlichen Weg und baut ein Wunder

o
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Tastendruck nahe ans Gesche-
hen herangezoomt, sehen Sie
Details wie mit den Waffen han-
tierende Soldaten. Spektakulire
Transparenzeffekte wie in War-
Craft 3 fehlen zwar in Age of My-
thology, doch durch die gelunge-
ne Farbgebung wirkt die Grafik
viel realistischer und tibersicht-
licher als in Blizzards Genre-Re-
ferenz. Falls Sie die drehbare Ka-
mera stort, schalten Sie diese
Funktion im Optionsmenii ein-
fach aus. Auch in der Standard-
perspektive behalten Sie stets die
Kontrolle. Von Gebduden ver-
deckte Untertanen bleiben als
farbige Umrisse trotzdem sicht-
bar. Ebenso erstaunlich wie lo-
benswert: Sogar auf sehr alten
Rechnern flutscht Ensembles
selbst entwickelte Bang-Engine
ohne storende Ruckler (siehe
Technik-Check). Das Mausrad
diirfen Sie nicht, wie aus anderen
3D-Strategiespielen gewohnt,
mit der Zoom-Funktion belegen
— der einzige Interface-Mangel.

Vertrautes verbessert

Trotz aller Neuerungen halten
die Entwickler am bewihrten
Spielprinzip der Age of Empires-
Reihe fest: Arbeiter beschaffen
Holz und Gold und laden die
Rohstoffe am Stadtzentrum oder
einer Sammelstelle ab. Nahrung
kommt von einer Farm oder er-
beuteten Tieren. Nett: Wenn Sie
Schweine eine Weile am Leben
lassen, werden die Grunzer fetter
und liefern mehr Fleisch. In Ka-
sernen rekrutieren Sie Infanterie
und Kavallerie, eine Festung
spuckt Belagerungsmaschinen
aus. Wihrend in WarCraft 3 nur
auf dem Land gekidmpft wird, to-
ben in Age of Mythology auf dem
Meer Seeschlachten. Technolo-
gie-Upgrades verbessern Wirt-
schaft und Militir. Ein durch
Hausbau erweiterbares Bevolke-
rungslimit verhindert, dass Sie
oder der Gegner exorbitante Rie-
senarmeen aufstellen.

Meist sind nicht mehr als 50
bis 80 Krieger pro Seite unter-
wegs — immerhin zwei- bis drei-
mal soviel wie bei WarCraft 3.
Stadtzentren kénnen Sie nur
auf bestimmte, meist hart um-
kimpfte Siedlungsplitze bauen.
Wenn Sie so einen Ort erobert
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haben, bringt eine Karawane
zwischen dem neuen Stiitz-
punkt und einem Markt bis zu
100 Goldstiicke pro Tour. Mau-
ern und Tirme sind auch in
Age of Mythology das Riickgrat
jeder Basisverteidigung. Welt-
wunder gibt es ebenfalls wieder.
Die haben jedoch anders als et-
wa in Empire Earth keine direk-
ten Auswirkungen auf Thre Ba-
sis. Steht so ein Bauwerk fiir
zehn Minuten, gewinnen Sie im
Einzelkarten- oder Mehrspieler-
modus die laufende Partie. Ins-
gesamt sank die Anzahl der Ge-
baude gegeniiber Age of Empi-
res 2. Dadurch behalten Sie bei
Upgrades und Einheiten besser
den Uberblick.

Hellenisch,

praktisch, gut

Statt wieder zwei Dutzend von
Kulturen mit nur minimalen
Unterschieden aufeinander los-
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Agyptische Priester sind schwache Kampfer und beschwéren lieber wilde Tiere.

Der Meteorschauer ist das spektakulérste Gétterwunder der Griechen.

zulassen, hat sich Ensemble
diesmal fiir drei grof3e Parteien
entschieden: Griechen, Wikin-
ger und Agypter stehen samt ih-
rer Sagenwelt im Mittelpunkt
von Age of Mythology. Erstere

erfordern kaum Eingewoh-
nung, sie spielen sich wie ein ty-
pisches Volk aus Age of Empi-
res 2. Kimpfer kosten relativ
viel und bewegen sich langsam,
stecken dafiir aber ordentlich

Held und Pegasusreiter Bellerophon hat ein Artefakt
ergattert, das seiner Stadt einen Bonus beschert.



Schlige ein. Alle Waffengattun-
gen lassen sich global in drei
Stufen verbessern. Wenn Sie et-
wa »Infanterie-Champion« er-
forschen, profitieren Hopliten
genauso davon wie Hyspaspis-
ten (gut gegen Infanterie) oder
Myrmidon-Kampfer (Elite-Ein-
heit und Leibgarde von Zeus).

Nordische Nomaden

Etwas mehr EingewShnung ver-
langen die Wikinger. Deren
schnelle Truppentypen kosten
zwar wenig, sind aber recht

Civilization S;

Technik-Check

Aufldsung

schwach auf der Brust. Als Be-
sonderheit beschiftigen die Wi-
kinger zur Ressourcenbeschaf-
fung zwei Arbeitertypen: Nor-
male Sammler kiimmern sich
um Holz und Nahrung, Zwerge
schiirfen besonders effektiv
nach Gold. Rohstoffe laden bei-
de bei einem mobilen Ochsen-
karren ab. Das macht die Wi-
kinger zum idealen Volk, wenn
Sie schnell Vorkommen fernab
der Basis vereinnahmen wollen.
Bauen darf bei den Nordmin-
nern nur der Ulfsark, eine All-

round-Kombination aus Arbei-
ter und Infanterist. Praktisch,
denn so kénnen Sie etwa eine
Goldmine erobern und dort
auch gleich einen Wachturm er-
richten. Denn auch in Age of
Mythology gewinnt fiir gewohn-
lich der Spieler, der sich frith
Nachschubquellen sichert.

Pharaonen-Verstarker

Vergleichsweise friedlich geht
es bei den Agyptern zu: Arbeiter
sammeln Rohstoffe und laden
sie bei Kornspeichern, Gold-
und Holzlagern ab. Extrem
wichtig ist dabei der Pharao. Per
»Verstirkung« ruft er gottlichen
Beistand fiir ein Gebiude her-
ab, das dadurch effektiver arbei-
tet. So nehmen Sie gerade in
der Aufbauphase starken Ein-
fluss auf die wirtschaftliche Ent-
wicklung Threr Siedlung. Einfa-
che Gebiude der Agypter kos-
ten entweder nichts oder nur ei-
nen kleinen Goldbetrag. Dafiir
reiflen grofle Bauwerke wie ein
Tempel ordentliche Locher in
die Kasse. Als Meister der Ver-
teidigung riisten die Agypter
Mauern und Tiirme in drei Stu-
fen auf (Griechen zwei, Wikin-
ger eine). Die giinstigen Einhei-

Test

Heiko VKlinge

Akkordarbeit
firs Gehirn

\ Gut, dass meine Gehirnzel-
o len keiner Gewerkschaft
- angehdren. Nach einer Par-
A\«‘ tie Age of Mythology wiir-
: den sie wohl sonst in den
Streik treten! Ensemble liefert erneut wahrhaft
grof3e Strategie - im wahrsten Sinne des Wor-
tes. Denn wéhrend ich bei Warcraft 3 nach einer
halben Stunde oft schon Sieger bin und eine
Zwischensequenz genief3e, weif} ich bei Age
zur gleichen Zeit gerademal, wo der Gegner
ist. Manches mal verschwimmt da fiir mich die
Grenze zwischen Spiel und Arbeit. Allerdings
bin ich dann auch umso stolzer, wenn meine
Zyklopen den letzten Feind durch die Luft
geschleudert haben. Age of Mythology ist ein
Meisterwerk fiir echte Strategen, die viel Zeit
zum Genief3en mitbringen.

ten-Upgrades betreffen anders
als bei den Griechen immer nur
einen Typ, etwa den Streitwa-
gen-Bogenschiitzen. Das macht
es schwerer, die Armee insge-
samt zu verbessern.

Glaubensfragen

Wenn Sie eine der drei Kultu-
ren gewihlt haben, steht eine
weitere wichtige Entscheidung

Weitere Infos

Age of Mythology verwendet als erstes Spiel der Ensemble Studios
eine 3D-Engine. Die ist nicht nur optisch gelungen, sondern auch gut
programmiert. Bei 1280 mal 1024 Bildpunkten, 32 Bit Farbtiefe und
hohen Details lauft Age of Mythology selbst auf einem 600-MHz-Pro-
zessor mit TNT2-Karte noch spielbar fliissig, genligend RAM vorausge-
setzt. Ein hoherer Prozessortakt und eine bessere Grafikkarte beschleu-
nigen das Spiel nur noch geringfiigig.

RAM/Festplatte

Mit Win 98/ME bendtigen Sie fir flissigen Spielgenuss mindestens 256
MByte RAM, fiir Windows XP sind 512 MByte besser. Age of Mythology
erobert 1,2 Gbyte auf lhrer Festplatte und erweist sich auch sonst als
sehr speicherhungrig. Um auch in groBen Schlachten gegen Ruckler
gewappnet zu sein, sollten mdglichst 512 MByte RAM in lhrem Rechner
stecken. Der Geschwindigkeitsunterschied zwischen 512 und 768 MByte

fallt hingegen nur noch marginal aus. Die Savegames beanspruchen je
rund fiinf MByte auf hrem Laufwerk.

Tuning-Tipps

TIPP 1: Um Age of Mythology zu mehr Geschwindigkeit zu verhelfen,
reduzieren Sie als Erstes die »Grafischen Details« im Optionsmen.
Gerade auf dlteren Rechnern wird der Spielablauf erheblich beschleu-
nigt, die QualitatseinbuBen sind aber gering.

TIPP 2: Deaktivieren Sie fiir ruckelfreie Grafik unter »Zusétzliche Op-
tionen« die spielerisch unwichtigen FuBspuren der Einheiten.

TIPP 3: Wenn Sie noch eine alte 3D-Karte mit weniger als 32 MByte
Speicher besitzen, wahlen Sie 16 statt 32 Bit Farbtiefe. Dadurch [&uft das
Programm fliissiger, sieht aber kaum schlechter aus.

TIPP 4: Beenden Sie alle Programme, die im Hintergrund laufen, um
dem Spiel mdglichst viel RAM zur Verfiigung zu stellen.

CPU mit TNT2 (32 MB) Voodoo 5 Geforce 1/2MX Kyro2 Geforce2/4MX  Radeon8500  Geforce3/4Ti  Radeon 9700

400 MHz 640x480x32, 128 MB | | | | | | | |

640x480x32,512MB

600 MHz 1024x768x32,128MB
1024x768x32, 512 MB | | | L L L L

800 MHz 1024x7¢8x32, 128 MB
1024x76832, 512 MB | | | L | | |

1 GHz 1024x768x32,128 MB
1600x1200x32, 512 MB L] L] L] | L] L] L]

1,2 GHz1280x1024x32, 128 MB
1600x1200x32, 512 MB | | | [ | | |

nicht méglich, bzw. nicht spielbar I stark ruckelnd, wenig Spielspaf mapig ruckelnd, noch spielbar I fliissiges Spielen maglich

In unserem Test arbeitete Age of
Mythology mit allen 3D-Karten zusam-
men. Darstellungsfehler oder Inkom-
patibilitéten stellten wir nicht fest. Auf-
féllig ist allerdings, dass am Anfang
eines Levels das Spiel massiv ins
Stocken gerat, wahrend die Level-
daten in den Arbeitsspeicher ge-
schaufelt werden. Nach einigen
Sekunden (je nach RAM-Ausstattung)
ist der Spielablauf allerdings flussig.
Hier hilft es, die Festplatte vor der
Installation des Spiels zu defragmen-
tieren und der Windows-Auslage-
rungsdatei eine feste Grofe von
rund dem dreifachen des Arbeits-
speichers zuzuweisen. Die gewahlte
Auflésung hat kaum Einfluss auf die
Leistung. Zum Spielen eignen sich ho-
here Auflésungen besser. Bei 1600
mal 1200 Pixeln sind die Einheiten
allerdings so klein, das genaues
Selektieren schwer wird. Selbst auf
einem 266-MHz-System mit 256 MByte
RAM ist Age of Mythology in
640x480x16 mit minimalen Details
noch spielbar - die Grafik ruckelt
dann aber doch sehr stark.
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an: Griechen, Wikinger und
Agypter teilen sich wiederum
auf'in je drei Stimme, die sich
durch ihren Hauptgott und
wichtige Details unterscheiden.
Unter der Fithrung von Loki ge-
nieflen etwa die Einheiten der
Wikinger sehr kurze Ausbil-
dungszeiten. Dafiir regenerie-
ren Anhinger von Odin nach ei-
ner Schlacht Gesundheitspunk-
te und verfiigen iiber zwei Auf-
kldrungs-Raben. Uberlegen Sie
sich gut, welches dieser effektiv
neun Volker Sie kommandie-
ren wollen. Denn durch unter-
schiedliche Technologie-Upgra-
des und Boni spielen sich die
Stimme sehr individuell.

Epochale
Entscheidungen

Age of Mythology umfasst vier
Epochen, von denen jede neue
Einheiten, Gebiude und Techno-
logien freischaltet. Allerdings ist
der Aufstieg zu einem neuen
Zeitalter wichtiger als in Age of
Empires 2: Mit jedem Wechsel
miissen Sie sich fiir einen von
zweil Untergbttern und damit die
Ausrichtung Threr Zivilisation
entscheiden. Wihlen Sie etwa als
Agypter beim Sprung ins Klassi-
sche Zeitalter Anubis, so verbes-
sert der Thre Speerkimpfer.
Wenn Sie eher defensiv spielen
wollen, ist Bast die richtige Wahl.

Sie verstarkt Bauwerke und be-
schleunigt Arbeiter. Apollos
Tempel heilt bei den Griechen
Einheiten in der Umgebung. Zu-
sitzlich sind bei jedem Untergott
ein Fabelwesen und ein Zauber-
spruch im Lieferumfang enthal-
ten (siehe Kasten). Diese Wahl-
moglichkeit macht einen Epo-
chensprung zum echten Ereignis
— kein Vergleich mit den Routi-
ne-Aufstiegen in Empire Earth.

Plage und Segen

Anders als etwa in WarCraft 3
kann in Age of Mythology keine
Einheit zaubern. Das machen
aber die Wunderkrifte wett, die
jeder Gott neben seinen Tech-

nologien mit ins Spiel bringt.
Die Spriiche lassen sich nur
einmal pro Partie auslosen, sind
aber sehr michtig. Wikinger-
Untergott Tyr lasst mit seinem
»Fimbul-Winter« ein wiitendes
Wolfsrudel von der Leine, das
bevorzugt Arbeiter beift. Man-
che Zauber wirken weniger ag-
gressiv: Schmied-Schutzpatron
Hephaistos  spendiert den
Schrein des Uberflusses. Wenn
das prachtvolle Gebiude erst
mal steht, rieselt ein steter
Strom von Rohstoffen in Thre
Vorratskammer. Doch Vorsicht!
Kommt ein Feind in die Nihe
des Schreins, reif3t er sich den
Reichtumsspender vielleicht

Untergotter mit Wundern und Mythen-Monstern

Griechen Wikinger

Athene:

Regeneration: Heilt alle Verbiinde-
| tenim Umkreis.

Minotaurus: Stier-Kreatur, wirft Geg-
ner und verletzt sie dadurch.

B Hermes:

Waffenstillstand: Hindert alle Einhei-
ten am Kémpfen.

Zentaur: Starker Bogenschiitze.

Ares:

2+ Pestilenz:
"} Stoppt Produktion in Gebauden.
Zyklop: Schleudert Gegner.

Apollo:

Tunnel: Unterirdische Passage ins
Feindgebiet.

Mantikor: Léwenwesen mit giftiger
Pteil-Attacke.

| Dionysos:

. Bronze: Ristung fiir Verbiindete.
Hydra: Drachenkreatur, im Kampf
wachsen zusétzliche Kopfe.

' Scylla: Hydra im Wasser.

Aphrodite:

Fluch: Verwandelt Gegner in harm-
lose Schweine.

Nemeischer Lowe:

Starker Nahkampfer.

Hera:

| Gewittersturm: Blitze erschlagen

* Gegnermassen.

Medusa: Versteinert Gegner.
Carcinos: Krabbe verschlingt Schiffe.

Hephaistos:

% Schrein des Uberflusses:

Stetiger Rohstoffstrom.

Colossus: Kampgigant, frisst Gold-
minen und Baume.

&, f Artemis: Hel:
; Erdbeben: Beschadigt Gebaude.
?}y,, Chimére: Eisatem herbei.

" Feuer spuckendes Monster.

<_ Gehen.der Wald: Mehrere Baume
o7 % werden zu Kdmpfern.

U%{ Wildschwein: Nahkampfeinheit mit

& | Fimbulwinter:
’ Y .. Wolfsrudel attackiert Arbeiter.
"W Fenris-Rudel: Nahkampf-Wolf.

Agypter

Heimdall:

Unterhohlen:

Schédigt Gebaude und Mauern.
Einherjar:

Stérkt Verbindete mit Hornsignal.

Freya:

Waldbrand: Vernichtet Walder.
Walkre:

Heilt selbststandig Verblindete.

B Forseti:

Heilbrunnen: Heilt Verbiindete in
der Umgebung.

Troll: Starker Fernkémpfer.

4, Berggigant: Starker Nahkampfer.
Krake: Verschlingt Schiffe.

Skadi:

Frost: Friert Gegner ein.

Eisgigant: Nahkampfer, [ahmt Geg-
ner mit Frostatem.

Bragi:
Flammenwaffen: Verstarkt kurzzeitig
alle Kémpfer.

Wirbelattacke.
Tyr:

‘5 Jormund Elver: Seeschlange.

Baldr:

Ragnarok: Verwandelt Sammler und
Zwerge in Hersir-Helden.
Feuergigant: Langsamer Fernkémp-
fer. Gut gegen Schiffe.

Nidhogg: Ruft einen Drachen mit
G
Nordische Riesen:

. . di1
Eis-, Feuer- und Berggigant.

& ‘z; \

Ptah:

Sandverwehung:

Teleportiert Gegner weg.

Wadjet: Schlangenwesen-Fernkamp-
| fer mit Giftattacke.

# Bast:

Sonnenfinsternis: Starkt Mythen-
monster, blockiert gegnerische
Wunder.

Sphinx: Nahkampfer.

Anubis:

Schlangenplage: Schlangen be-
schiitzen einen kleinen Bereich.
Anubit: Schneller Nahkdmpfer mit
= Sprungfertigkeit.

Y Sekhmet:

] Zitadelle: Verwandelt Stadtzentrum in
widerstandsféhige Festung.
Skarabdus: Starker Belagerungskéfer.

@ Hathor:
- Heuschrecken: Zerstort gegnerische
Farmen, stiehlt Nahrung.
el Petsuchos: Kampf-Krokodil.
& Rok: Vogel transportiert Einheiten.
Nephtys:
o\ Vorfahren: Zombie-Armee.

| Skorpion-Mann: Giftiger Nahkampfer.
| Leviathan: Attackiert Schiffe, transpor-
\ tiert Verblindete.
g Osiris:
/& Sohn des Osiris:
Blitzattacke fiir Pharao.
Mumie: Verwandelt Gegner in unto-
te Untertanen.
Horus:
Tornado: Wirbelsturm schadigt Ein-
heiten und Gebéude.
Récher: Starker Nahkémpfer.

i Thoth:
Meteor:

\

'1,' W Zerstort Gebaude und Einheiten.

Phénix: Fliegender Fernkémpfer.

™ Schildkrote: Greift Schiffe an.
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Die Frost-Fertigkeit von Skadi verschittet Gegner in Schneewehen und &hmt sie.

unter den Nagel. Da die Zauber
teilweise tiber den Spielausgang
entscheiden, sollten Sie beim
Epochenaufstieg Thren Lieb-
lingsgott mit Bedacht wihlen.
Insgesamt stehen pro Partie ma-
ximal vier Spriiche zur Verfi-
gung: Einen spendiert der
Hauptgott gleich zu Beginn, je
einen weiteren gibt’s bei den
drei Zeitalterspriingen von jeder
Neben-Gottheit.

Beistand von oben

Bei der grofRen Zahl von Got-
tern ist ein guter Draht nach
oben unbedingt notwendig. Das
Wohlwollen schligt sich in der
Gottergunst nieder, der vierten
Ressource von Age of Mytholo-
gy. Die brauchen Sie, um be-
stimmte Technologien zu erfor-
schen oder um Helden und Fa-
belwesen zu rekrutieren. Grie-

chen kommen recht einfach an
das begehrte Gut: Sobald Unter-

/

tanen am Tempel beten, tropfelt
Géttergunst aufs Konto. Etwas
schwerer haben es die Wikin-
ger. Deren raubeinige Herren
wollen Blut sehen, bevor sie ei-
ne Belohnung rausriicken. Also
miissen Sie sich den Rohstoff,
dhnlich den Erfahrungspunk-
ten in WarCraft 3 oder Battle
Realms, in Kimpfen verdienen.
Die defensiv eingestellten Agyp-
ter gehen dagegen einen fried-
lichen Weg. Thnen geniigt, flei-
Rig kostspielige Monumente in
der Siedlung zu verteilen.

Kopfe durch Kampfe

Wenn Sie bei den Géttern hoch
genug im Kurs stehen, lassen
Sie aus dem Tempel die ersten
Fabelwesen traben. Die kom-
men meist aus der Mythologie
der jeweiligen Kultur, manch-
mal hat Ensemble auch ein bis-
schen nachgeholfen. Bragis gol-
denes Kampf-Wildschwein ent-

Agypter aschern mit Kriegselefanten und Skarabéen Gebéude besonders schnell ein.

stammt zwar den nordischen
Gottersagen, von einer Wirbel-
Attacke ist dort aber nirgends
die Rede. Stark sind die My-
thenwesen jedoch in jedem
Fall. Der Hydra von Griechen-
Gott Dionysos wachsen etwa in
lingeren Gefechten bis zu sie-
ben Kopfe. Kaum eine Armee
kommt ohne die Unterstiitzung
dieser kampfgewaltigen Fabel-
wesen aus, die allerdings neben
Géttergunst-Punkten massig
Gold kosten und auch das Ein-
heitenlimit ordentlich belasten.

Mann gegen Tier

Gegen Mythenmonster stellen
Sie am besten Helden. Maximal
vier der Recken schicken die
Griechen im Feld, darunter Sa-
gen-Stars wie Herakles oder
Odysseus. Die Wikinger ken-
nen nur die Hersir-Helden,
diirfen aber beliebig viele davon
ausbilden. Praktisch: Die Her-
sirs sammeln in Kimpfen be-
sonders viel Gottergunst und
beschwéren unter der Herr-
schaft von Loki selbststindig ei-
gene Mythenmonster. Neben
dem Pharao haben die Agypter
nur die teuren Priester als Hel-
den-Einheit. Die heilen Verbiin-
dete, rufen wilde Tiere zu Hilfe
oder beharken feindliche Krea-
turen mit ihrem Fernkampf-
Zauber. Fiir alle Volker gilt: Die
Helden zeigen selten Persén-
lichkeit und sind deshalb eher
gesichtslose Monstermetzler als
Identifikationsfiguren — kein
Vergleich mit den sympathi-
schen Heroen in WarCraft 3.
Anfiihrer aller Kulturen kén-
nen auf den Karten verteilte Ar-
tefakte einsammeln und zum
heimischen Tempel verfrach-
ten. Die Fundstticke haben lus-
tige Namen wie »Harmonias
Halskette« und beschleunigen et-
wa den Gold-Abbau. Die Agypter
sind hier leicht im Vorteil, weil
sie jede Partie mit einem Pha-
rao beginnen. Der Gottkaiser
schnappt sich die Artefakte,
noch bevor die Mitspieler den
ersten Helden ausbilden.

Durch die Unterwelt

Um die Eigenheiten aller Vélker
kennen zu lernen, sollten Sie die
35 Missionen der Kampagne
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Das Zeug zum
Mythos

Wie vielleicht auch Sie hab’
ich mir lange Zeit Sorgen
gemacht, ob bei Ensemble
die »Zeusifizierung« zu
befiirchten ist (Impressions
ehemalige Caesar-Reihe, in der mittlerweile
chinesische Reisgétter rumrennen). Aber weit
gefehlt: Mindestens zwei Drittel des Spiels wir-
ken ganz klar »historisch, bieten das lieb
gewonnene Miteinander von komplexem
Basisbau, Ressourcen-Sammeln und grofien
Schlachten. Das letzte Drittel — namlich Helden,
Monster und vor allem die Haupt- und Neben-
gotter — verwassern das Spielprinzip nicht, son-
dern machen es noch interessanter. Und die
neue 3D-Grafik ist viel schicker, aber genauso
Ubersichtlich wie das alte 2D.

Multiplayer-Wunder

Gerade im Multiplayer-Modus sind die nur ein-
mal einsetzbaren »Wunder« strategisch hdchst
interessant: Verschaffe ich mir einen Anfangs-
vorteil, oder spare ich mir mehrere Géttertaten
auf? Letzteres kann dann so aussehen: Per
Pegasus-Reiter erkunde ich das Zentrum der
Feindbasis, erschaffe durch Hades’ Unterwelt-
spruch eine Verbindung von meiner Stadt dort-
hin, schicke drei Dutzend Soldaten und diverse
Spezialmonster hinterher, und heile alle nach
einer halben Minute mit dem n&chsten Wunder.
Wer auf diese Strategie (und es gibt zig ande-
re!) nicht vorbereitet ist, hat die Partie so gut
wie verloren. AoM ist ein Hammer-Strategie-
spiel, dem ich eine &hnliche Erfolgsstory pro-
phezeie wie AoE 2.

Undermine

Einherjar

Die Wahl der Untergotter beeinflusst den Spielverlauf.
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Sagenhafter
Spielspal-Brocken

Gerade habe ich mich eini-
germafien von durchspielten
WarCraft-3-N&achten erholt,
da rauscht der nachste Stra-
tegiebrocken auf meine

Festplatte. Age of Mythology ist mit seinen drei
Parteien weniger umfangreich als Age of Empi-
res 2 oder Empire Earth. Aber wozu brauche ich
ber 200 Einheiten, wenn ich meinem Gegner
durch geschickte Goétterwahl und Monsterzucht
einheizen kann? Bei jedem Epochen-Aufstieg sit-
ze ich mehrere Minuten griibelnd vor dem Rech-
ner: Sollich die Seeherrschaft mit Thoths Kampf-
schildkrote erringen, oder schicke ich lieber die
Mumien von Osiris ins Feld?

Sparwunder

Etwas enttduschend finde ich die géttlichen
Zauberkréfte. Die raumen zwar erstklassig auf,
sehen aber fiir himmlische Méchte viel zu bie-
der aus. Lediglich der Meteor rummst mit
Schmackes auf den Monitor. Dafur lauft Age of
Mythology auch auf schwécheren Rechnern.
Fans des Vorgéangers wird’s freuen: Sie mussen
sich fur Ensembles neuen Hit wahrscheinlich
nicht einmal einen stérkeren PC zulegen.

durchspielen. Dort verteidigen
Sie in den ersten Tutorial-Auf-
trigen als junger Held Arkantos
Thre Heimat Atlantis. Spiter
geht es dann nach Griechenland,
in die Schlacht um Troja und
schlieflich durch die Unterwelt
nach Agypten und in den hohen
Norden. Erstklassige Zwischen-
sequenzen in der Spiele-Engine
erzihlen die spannende, aber
recht geradlinige Handlung. Zu-
sitzliche Aufgaben wihrend der
Auftrige wie etwa in WarCraft 3
bietet Age of Mythology nicht.

A\

Scyllas sind das Wasser-Gegenstiick der Hydra und stark gegen Hafen und Schiffe.

Trotzdem lohnt es sich auch in
der Kampagne, die Karte restlos
zu erkunden. Oft warten im letz-
ten Winkel brauchbare Artefak-
te. Vier Schwierigkeitsgrade ma-
chen die Abenteuer von Arkan-
tos fiir Einsteiger genauso inter-
essant wie fiir Profis. Im Einstei-
ger-Modus bauen Sie gemiitlich
die Basis aus, in der Titanen-Ein-
stellung iiberrennt Sie schnell
der aggressive und technisch
iiberlegene Computergegner.

Volkerschlacht

An Multiplayer-Modi stehen De-
athmatch, Team Deathmatch,
Conquest (Weltwunder-Rennen)
und Lightning (mehr Ressour-
cen) bereit. Balance-Probleme
kennt Age of Mythology nicht —
fiir jede Einheit gibt es einen
ebenbiirtigen Gegenpart. Der
grofl angelegte Betatest im
Internet hat sich also offen-
sichtlich gelohnt. Thre Mehr-
spielerpartien tragen Sie auf
zufallsgenerierten Karten mit
neun Landschaftstypen wie
Wiiste oder Unterwelt aus. Spa-
Rig sind die Karten der Katego-
rie King of the Hill: In der Mitte
steht ein herrenloser Schrein
des Uberflusses, den Sie még-
lichst schnell erobern sollten.

Gut im Griff

Trotz der Vielfalt an Einheiten
und Gebiuden kontrollieren
Sie jederzeit das Geschehen.
Kampfer fassen Sie wie ge-
wohnt per Tastendruck zu
Gruppen zusammen. Die glei-
che Wirkung hat ein Mausklick
auf eines der Fihnchen links

Diese hier hat durch Kampferfahrung bereits einen zweiten Kopf.

Damit die Unterwelt verschlossen bleibt, zerstéren die Griechen eine Riesenramme.

am oberen Bildschirmrand. Auf
einen Blick zeigen die Flaggen
zudem, aus welchen Truppen-
typen die Kompanie hauptsich-
lich besteht. Vier Formationsbe-
fehle sind standardmiRig aus-
geblendet, erscheinen jedoch
auf Wunsch. Bleiben Sie mit
der Maus iiber einer Einheit,
gibt’s Daten und Tipps zum op-
timalen Einsatz. Rechts oben
am Bildrand informieren Sie
Fahnen tiber die aktuellen Mis-

N et [

sionsziele sowie faule Soldaten
oder Arbeiter. Apropos Arbei-
ter: Sobald Sie einen auswih-
len, sind Sie auch gleich in sei-
nem Bau-Menii. Fiir Age of
Empires 2 auswendig gelernte
Tastaturkiirzel funktionieren
auch in Age of Mythology. Pro-
fis wird das freuen, schliefllich
duirfte Ensembles Meisterwerk
mittelfristic dem Vorginger
den Rang als beliebtes Turnier-
spiel ablaufen.

Age of Mythology Echtzeit-Strategiespiel
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Fortgeschrittene Profis

Solo-Spaf: 50 Stunden

9 10

Multiplayer-Spaf: 50 Stunden

Pro
© Geniales Spielgefiihl

© Gétterwahl

© Spannende Kampagne

© Durchdachte Bedienung

© Geringe Hardwareanforderungen

Kontra
© Grafisch teilweise triste Gotterkréfte

© Helden ohne Persdnlichkeit

MULTIPLAYER
M Internet (12 Spieler) M Netzwerk (12 Spieler)

Ein Spieler pro Original

Modem (0 Spieler) an1PC (0 Spieler)

Multiplayer-Modi: Deathmatch, Team-Deathm., Weltwunder-Rennen

HARDWARE-KONFIGURATION

Voodoo? IMTNT [l Voodoo3 MMTNT2 [MVoodoo5 MM Geforcel/2MX MKyro2 Il Geforce? [l Geforce3

CPU mit 600 MHz CPU mit 750 MHz CPU mit 1,0 GHz

128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM

1,2 GByte InstallationsgroBe 1,2 GByte Installationsgrofe 1,2 MByte Installationsgrofe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

ALTERNATIVEN

WarCraft 3 (93%, GS8/02)

MitreiBende Kampagnen, Helden und Spieltiefe

machen Blizzards Meisterwerk zur Nummer 1.
WERTUNG

Grafik:

Sound: [ Gut
Bedienung: | Sefr gut
Spieltiefe: [ Sehr gut

Multiplayer: | Sehr gut S g
Sagen-Spektakel mit Monstern und Helden. l‘l“
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Empire Earth (86%, GS1/01)
Innovativ durch Zivilisationseditor. Riesige Ein-
heiten-Auswahl iberfordert jedoch Einsteiger.

Sehr gut

S
#92%
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Age of Mythology gegen WarCraft 3, AoE 2 und Empire Earth

Echtzeit-Giganten im Vergleich

Strategiespieler konnen aus einer Fille hochklassiger Titel wahlen. Wir stellen die

vier wichtigsten Genrevertreter vor und beschreiben Starken und Schwachen.

S "»
92%

‘/nswﬁ
Vélker: Drei antike Kulturen (Griechen, Wikinger, Agypter) mit neun “l“
Stémmen (anderer Hauptgott). Spieltiefe durch 27 wahlbare Nebengotter.
Missionen: Eine Kampagne mit 35 sehr langen, aber stets spannenden Mis-
sionen. Gute Zwischensequenzen in der Spiele-Engine erzéhlen die Geschichte.
Wirtschaft: Fast identisch mit Age of Empires 2. Einige Unterschiede zwi-
__schen den drei Kulturen. Rohstoffe: Holz, Gold, Nahrung, Gottergunst.
Forschung: Kasernen und Schmieden verbessern ganze Waffengattungen
und einzelne Typen. Umfangreicher, dabei iberschaubarer Technologiebaum.
Kampfe: Jederzeit pausierbare Gefechte mit maximal 100 Streitern pro Seite. Ein-
S - drucksvolle Mythen-
monster, triste Helden
und coole Gotterkréfte.
Multiplayer: Vier
Grundmodi plus King
of the Hill, ausgewo-
gene Einheiten.
Grafik: Edler »Realo-
Look« in 3D. Dabei
sehr Hardware-freund-
lich und immer fliissig.
Fazit: Trotz geringe-
rer Truppenzahl ein
wiirdiger Nachfolger
| vonAge of Empires 2:
Die Gotter bringen's!

Age of Mythology

s\'

Valker: Menschen, Orcs, Untote, Nachtelfen - extrem individuell.
Missionen: Lange Kampagne in vier Abschnitten. Immer wieder erstklassige
Skript-Ereignisse und fiinf schlichtweg geniale Renderfilme.

Wirtschaft: Holz und Gold als Rohstoffe. Je mehr Einheiten im Feld (in drei
Stufen), desto geringer die Ausbeute. Feinheiten wie Handel fehlen.
Forschung: Einzel-Upgrades fiir Einheitentypen in deren Produktionsgebau- 4
den. Schmieden und Co. verbessern Waffen und Riistungen filr alle.
K&ampfe: Manchmal unibersichtliches Einheitengetimmel. Abgedrehte Spe-
zialkreaturen und Helden mit machtigen Fertigkeiten brlngen Spieltiefe.
Multiplayer: Sehr
gut  ausbalanciert.
Kostenlose Battlenet-
Rangliste motiviert.
Grafik: Knallbunter
Comic-Look in 3D mit
tollen Zaubereffekten.
Schicke Animationen.

Fazit: Fesselnde Kam-
pagne mit echten Hel-
den zwingt zum Durch-
spielen. Dank Multi-
player-Spieltiefe (auch
wenn die Schlachten
nicht lange dauern)
der Genre-Konig.

Age of Empires 2 inkl. Addon

Vélker: 18 (mit Addon) recht ahnliche, historische Fraktionen.

Missionen: 50 umfangreiche Auftrége in acht Kampagnen (das Addon ein-
gerechnet). Lockerer geskriptet als bei der Konkurrenz, trotzdem spannend.
Wirtschaft: Verbissener Wettstreit um Gold- und Stein-Reserven; Walder die-
nen auch als Barrieren. Diplomatie hauptsachlich im Mehrspieler-Modus.
Forschung: Upgrades fiir einzelne Einheitentypen oder Waffengattungen
erforschen Sie in Gebauden. Ausladender Technologiebaum tiber vier Epochen.
& Kampfe: 75 perfekt balancierte Truppentypen treffen sich in epischen Schlach-
=" ten. Formationsbefehle sind noch entscheidender als beim Nachfolger.
Multiplayer: Aus-
gewogene Gefechte
und fiinf spannende
Modi. Im Team brin-
gen Allianz-Boni stra-
tegische Tiefe.
Grafik: Geschmeidi-
ge Animationen sowie
hiibsche Gebaude.
Schoéner kann 2D-Gra-
fik kaum sein.

Fazit: Die Kénigin-
Mutter der Echtzeit-
Strategie. Immer noch
ansehnlich, aber reif
fiir den Ruhestand.

% 2
%g:/o.
N »

Valker: 21 abstrakte Grundvélker, per Zivilisationseditor veranderbar. “l

Missionen: In 29 stark geskripteten, locker an geschichtliche Ereignisse ange-
lehnten Auftragen sammeln, eskortieren und erobern Sie. -
Wirtschaft: Die fiinf Rohstoffe gibt's meist im Uberfluss. Manche Gebéude *

haben Einflussbereiche (ein Hospital heilt zum Beispiel benachbarte Kémpfer).

Forschung: Monstrser Technologiebaum tber 12 Epochen. Einheiten-Tuning
per Forschung, im Statusfenster jedes Kampfers oder im Civ-Editor. ;
Kampfe: Uber 90 Einheitentypen tiberfordern das Kurzzeitgedachtnis. Zwei Hel-
dentypen heilen oder kdmpfen mit. Schwache Wegfindung und Chaos-Pulks. 0
Multiplayer: Start-
und End-Epoche las-
sen sich festlegen.
Trotz  Einheitenfiille
sehr gut ausbalanciert.
Grafik:  Gewoh-
nungsbediirftiger 3D-
Bastelbogen-Look mit
kunterbunten Farben.
Nicht weit genug her-
auszoombar.

Fazit: Ambitionier-
ter Herausforderer.
Die Bedienungs- und
Ubersichtsdefizite drii-
cken den Spielspaf.
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