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Die Welt in der

Epoche des

SchieRpulvers: Als
englischer Knig
haben wir Nord-
amerika erobert
(siehe Minikarte
oben links), Konti-
nentaleuropa wird
von den Rémern
(Griin) dominiert.
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Geniale Konzeptanderung

Rise of Nations

Von den meisten unbemerkt, hat Brian Reynolds das Konzept seines Echtzeit-Epos

kraftig umgemodelt. Zum noch Besseren, wie wir lhnen zeigen konnen.

r ist fiir zwei der gréfiten

Strategiespiele aller Zeiten
verantwortlich, auch wenn bei-
de als »Sid Meier’s« firmierten:
Civilization 2 und Alpha Cen-
tauri. Mit seiner eigenen Firma
Big Huge Games werkelt Brian
Reynolds seit fast drei Jahren an
Rise of Nations, das die Vorzii-
ge von Echtzeit- und Runden-
strategie verbindet. Jetzt ist Bri-
an einen mutigen Schritt ge-
gangen: Er warf die fiinf geplan-
ten Kampagnen tiber Bord und
setzt voll auf den neuartigen
Modus »Welteroberung«.

Krone der Strategie

»Wir halten diese ganzen linea-
ren Kampagnen nicht gerade flir
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die Krone der Strategie«, verrit
uns Reynolds. »Auferdem liegt
unsere Stirke in offenen De-
signs, die dem Spieler maximale
Entscheidungsfreiheit geben.«
In Rise of Nations wihlen Sie
eines von 18 Volkern sowie den
Schwierigkeitsgrad, und starten
dann auf einer Weltkarte. Im
Risiko-Stil greifen Sie mit Thren
Armeen Nachbarlinder an — die
resultierenden Schlachten fin-
den dann in schénster Age of
Empires 2-Manier statt. Brian
erklirt: »Der Spieler hat so mehr
Auswahl und fiihlt sich viel stir-
ker als wirklicher Herrscher ei-
nes Volkes, anstatt wie in typi-
schen Solokampagnen immer
nur Befehlsausfiihrer zu sein!«
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Limit for Food and Wealth by +50.
* Increases your (jffffjf City Limit by
+1.

s Improves your 7 Food gather rate

by 20%.

Ziel: Welteroberung

Der Schwerpunkt liegt ganz klar
auf den Echtzeit-Schlachten.
Doch wann Sie diese gegen wen
fithren, entscheiden Sie im run-
denbasierten Weltkartenmodus.
Man rekrutiert dort keine Trup-
pen und baut auch keine Gebiu-
de. Vielmehr haben Sie zu Be-
ginn eine Armee, mit der Sie ein
Nachbarland attackieren koén-
nen. Wenn Sie gewinnen, ge-
hort das Land fortan Thnen. Das
bringt je nach Provinz weitere
Armeen, besonders viel Tribut,
Spezialressourcen wie Edelstei-
ne oder Ereigniskarten. Letztere
schenken gezielte Kampfvortei-
le, blockieren die Nationen-Bo-

a -‘ !
Brian Reynolds: »Selbst tolle Kampagnen wie bei
WarCraft 3 sind nur linear. Wir wollen mehrl«

ni des Gegners oder lassen Sie
ein Weltwunder bauen.

Vor Angriffen sollten Sie sich
mit Biindnissen absichern.
Auflerdem priift der erfolgrei-
che Welteroberer, ob das Zeital-
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Nach gewonnener Schlacht werden sofort die errungenen Vorteile gezeigt.

ter gerade glinstig ist: Angefan-
gen in der Antike, bricht alle
drei Spielrunden eine von acht
neuen Epochen an. Nun hat je-
de Nation ihre Spezialeinheiten,
doch nicht in jeder Epoche.
Wenn Sie als Deutscher warten,
bis Sie etwa im Industriezeital-
ter besonders gute Panzer bau-
en, haben die dann Elitetrupp-
losen Spanier wenig zu melden.

Auf in den Kampf

Jedes der 48 Territorien hat eine
fest vorgegebene Schlachtfeld-
Karte, die ungefihr dem echten
Terrain entspricht. Je nach Kon-
stellation bastelt das Programm
nun einen von zehn Gefechtsty-
pen, etwa handelstibliches Auf-
bauen und Erobern, Verteidi-
gung gegen Barbaren oder
Kimpfe mit vorgegebener Ar-
mee (ohne Basis). Wie gut die
Ausgangssituation der Kontra-
henten ist, hingt von der Pro-
vinzstirke ab. Zudem schicken
benachbarte eigene Armeen
Verstirkungen in die Schlacht.
Auch im Echtzeit-Modus bie-
tet Rise of Nations viele Be-
sonderheiten, zuvorderst die
Landesgrenzen: Nur innerhalb
Thres eigenen Gebiets diirfen Sie
bauen, aulRerdem erleiden feind-
liche Einheiten dort automatisch
Schaden. Das kann man verhin-
dern, indem man Nachschub-
Trosse mitschickt, die dann na-
tiirlich vorrangiges Ziel fiir die
Verteidiger sind. Um eine Stadt
einzunehmen, muss man ihre
Hitpoints zundchst auf Null
bringen und sie dann drei Mi-
nuten lang verteidigen — erst da-

nach gehort sie zum eigenen
Reich und erweitert Thre Gren-
zen. In dieser kurzen Uber-
gangszeit entbrennen meist wil-
de Gefechte, das Spiel gewinnt
eine ungeheure Dynamik.

Bonus: Grofle Schlachten

Rise of Nations bietet die wohl
schonsten Pixel-Truppen aller

Normal: 0f

Zeiten. Wirklich alles ist an-
imiert, Gebdude und Truppen
stehen in einem realistischen
GroRenverhiltnis. Das
schungssystem ist mit der Spiel-
mechanik eng verzahnt, statt nur
Boni zu geben. Besondere Res-
sourcen lassen sich ausbeuten
(bringen etwa Metall-Boni), bei
Wildern und Bergen entschei-

For-

e

det die Gréfie tiber die Zahl der
effektiven Holzfiller oder Mi-
nenarbeiter. Exzessiv viele Kom-
fortfunktionen (ein Beispiel:
Auswahlrechteck markiert nur
Soldaten) und drei Zoomstufen
sorgen fiir Uberblick. Formatio-
nen und mehrere Aggressionsle-
vels helfen ebenso bei der Trup-
penkontrolle wie die Generile.

" British: Enlightenmen

Rise of Na

Genre: Echtzeit-Strategie Entwickler:

Termin: Mai 2003

Landungsangriff in Kanada - unsere Hopliten jagen die blauen Irokesen.

Die konnen Spezialfihigkeiten
wie »Gewaltmarsch« einsetzen.

Ubrigens bastelt das Team
um Brian Reynolds gerade an
»Groen Schlachten«. Diese
Einzelszenarios sollen jene
Freizeitgenerile zufrieden stel-
len, die trotz aller Freiheit gerne
mal eine geskriptete, histori-
sche Mission spielen.

Big Huge Games

Ersteindruck: Ausgezeichnet

Jorg Langer: »Drei Griinde, wieso das mein Spiel wird:
Erstens hat es diesen fantastischen Weltkarten-Modus.
Zweitens ist es der einzige kommende Titel mit dem
Look-and-Feel von Age of Empires 2. Und drittens tut es
dem Echtzeit-Genre sichtlich gut, wenn Strategie-Vetera-
nen wie Reynolds ihre immense Erfahrung einbringen.«
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Solche Massenauf-
laufe bringt das
Spiel automatisch
in sinnvolle Forma-
tionen. Dadurch
bleiben auch riesi-
ge Gefechte
beherrschbar.
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