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Age of Landergrenzen

Rise of Nations

Wenn der Macher von Civilization 2 und Alpha Centauri ein Echtzeit-Spiel

designt, kommt mehr dabei heraus als die tUblichen Hektikschlachten.

D ie Welt ist ungerecht: Da
erfindet Brian Reynolds
1999 ein wegweisendes Strate-
giespiel. Doch auf der Packung
steht sein Name nur ganz klein,
der seines Mentors Sid Meier
dafiir ganz groR. An der Giite
von Alpha Centauri (oder vor-
her Civilization 2) dnderte das
nichts, nur die Verkaufszahlen
wurden positiv beeinflusst. Jetzt
sitzt Reynolds an seinem ersten
Echtzeitstrategie-Projekt Rise of
Nations. Im Stil von Empire
Earth ackern Sie sich kimpfe-
risch durch die Epochen.

Grenziiberschreitung

Als erstes pures Echtzeit-Spiel
kennt Rise of Nations Grenzen.
Die werden direkt auf dem
(zoomenden) Spielfeld als farbi-
ge Streifen dargestellt, die Uber-
sichtskarte firbt die Staatsgebie-
te. Nur innerhalb Threr Gren-
zen diirfen Sie Gebiude setzen.
Um aber an all die schénen
Ressourcen heranzukommen,
miissen Sie auf Ost- oder auch
Westerweiterung setzen. Nicht
durch elend lange Diskussions-
prozesse, sondern mittels Fes-
tungsanlagen in Grenznihe —
das vergrofRert Thr Staatsgebiet
ins Niemandsland hinein. Kon-
trolliert jedoch schon eine ande-
re Nation das Gebiet, hilft nur

Artillerie im Lauf der Jahrhunderte (von links oben nach
rechts unten): Katapult, Trébuchet, Vorderlader-Kanone,
Festungsgeschiitze, Haubitze, selbstfahrende Attillerie.
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An der Grenze zwischen Griechenland und Persien (das rot-griine Band) treffen die beiden Vélker aufeinande!
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Sk = e
r. Auch wenn’s schon

aussieht: Effektiver wére es, unsere griinen Griechen wiirden den Gegnern in die Flanke fallen - das richtet mehr Schaden an.

Krieg: Wenn Sie das Stadtzen-
trum einer feindlichen Stadt
zerstoren, erobern Sie damit
das Umland. Die restlichen Ge-
biude arbeiten durch die Um-
farbung fortan fiir Sie!

Frontal oder Flanke?

Wenn Sie das grofle Bild auf
dieser Seite betrachten, sehen
Sie wohl formierte Soldatenrei-
hen einander beharken. Solche
Screenshots gab’s schon fiir vie-
le Programme, doch nur Age of
Empires 2 und ansatzweise Em-
pire Earth sahen dann auch im
tatsidchlichen Spiel manchmal
so aus. Rise of Nations will ei-
nen Schritt weitergehen und
Formationen zu einem vorherr-
schenden Element machen. Oft
prallen ganze Hundertschaften
aufeinander. Entscheidend da-
bei ist, aus welcher Richtung:
Wenn 100 Soldaten auf 150
Kollegen des gleichen Truppen-
typs treffen, doch die 100 grei-

fen zur Hilfte von der Flanke
her an, so werden sie echte Ge-
winnchancen haben. Das weist
vor allem Kavallerie (und spiter
Panzern) eine wirklichkeitsihn-
liche Schlachtfeldrolle zu.

Freie Welteroberung

Véllig neu fuir Echtzeit-Spiele ist
folgende Spielvariante: Sie fin-
det auf einer scrollenden Welt-
karte statt, auf der die Staaten
im Risiko-Stil verbunden sind.
Dort erobern Sie Nachbarlin-
der, deren Karten an die realen
Vorbilder erinnern. Jeder Sieg
bringt Thnen eine besondere
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Ressource oder eine neue Ein-
heitentechnologie. Auflerdem
kénnen Sie vorher festlegen,
wie viele Attacken nétig sind,
bis eine neue Epoche erreicht
wird. So entwickeln Sie sich
Schlacht fiir Schlacht zum vir-
tuellen Weltbeherrscher.

Die Lander sind in der Karte gefarbt;
nur im eigenen darf man bauen.

Big Huge Games

Ersteindruck: Sehr gut

Jorg Langer: »Bei Alpha Centauri fiihrte Brian Reynolds
erstmals Landergrenzen wie in typischen Civ-Spielen ein.
Nun scheint ihm das Gleiche im Echtzeit-Sektor zu gliicken.
Was das bringt? Strategisch viel hochwertigere Kampfe,
da ich nicht einfach liberall Tiirme & Co. hinklotzen kann.«
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