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Titelstory

0 nialzeﬁ’zﬁér, in dem Sie ein kaiserliches Weltreich errich-
ten. Dabei kommt’s wieder zu Kriegen, die Sie nun auch auf
See ausfechten. Die einzige Neuerung? Mitnichten, wir haben
die Entwickler besucht und herausgefunden: Wenn sie ihre
Plane umsetzen, wird Empire das beste Total War aller Zeiten.
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Obwohl Schusswaffen im 18. Jahrhundert eine groBe Rolle spielen, kommt es in den Echtzeit-Schlachten auch wieder zu Nahkdmpfen: Vorne stechen Musketiere mit Bajonetten
zu, hinten galoppieren Sabelreiter heran. Bitte beachten Sie: Das Bild stammt aus einer friihen Version des Spiels und spiegelt noch nicht dessen finale Qualitét wider.

enn keiner lhrer Angehori-  dervielen Neuerungen von Empi- Modern und zugénglich
Wgen Schuhwerk aus ge- re; wir haben den Entwickler Cre-  Creative Assembly nennt Empire DaS KOIOnialzeitaIter
trocknetem Gras trdgt, dannirren  ative Assembly besucht und zu  einen »revolutiondren Sprung«.
sich die Japaner. Ein Sprichwort  seinem Grof3projekt befragt. Das  Angeberei? Marketing-Phrasen? Wie geben einen Uberblick tiber das 18. Jahr-
des emsigen Inselvolkes verheit  Ergebnis: Details zum schonsten ~ Die Wahrheit? Ein bisschen von hundert - ein Zeitalter der wechselnden Alli-
namlich: »Selbst der Kaiser hat  und umfangreichsten Total War-  allem. Die Revolution ist vorder-  [CHZEUeRe CIgE S RTEIEI RN Gl o)
Verwandte in Strohsandalen.«  Titel bislang. Und die Erkenntnis,  griindigvor allem technologischer 1700: Der GrofBRe Nordische Krieg beginnt, in
Der Kaiser sind aber Sie selbst, dass die Serie zwar seit dem Ur-  Natur: Schon immer haben je der Folge wird Russland 1721 zur GroBmacht.
zumindest in Empire: Derndchste  vater Shogun auf demselben  zwei Total War-Titel dieselbe Gra- 1701:Im Spanischen Erbfolgekrieg kimpfen
Teil der Total War-Reihe fiihrt Sie  Grundkonzept basiert, sich aber  fik-Engine genutzt: Shogun und von Osterreich und Frankreich gefiihrte Alli-
ins 18. Jahrhundert, indem Sieals  stetig weiterentwickelt. KeinWun-  Medieval, Rome und Medieval 2. anzen. Bis 1714 toben Schlachten in Europa.
ehrgeiziger Monarch eine Koloni-  der, schlieBlich spielte Shogunim  Fiir Empire entwerfen die Ent- 1707: England und Schottland vereinigen
almacht zu Weltruhm fithren. Wer ~ mittelalterlichen Japan. Und wie  wickler nun ein neues Technikge- sich zum Konigreich GroBbritannien.
kein Alleinherrscher sein mochte,  sagen die Insulaner noch? »Wahr-  riist. Auch die Spielmechanik wird 1712: Thomas Newcomen baut die erste
darfauch eine Republik ausrufen. lich bestandig ist allein der Wan-  {iberarbeitet, unter anderem soll Dampfmaschine, die J. Watt 1769 verbessert.
Regierungswechsel sind nureine  del.« Diesmal irren sie sich nicht. ~ Empire zugénglicher werden als 1740: Im Osterreichischen Erbfolgekrieg steigt
AT RECT AR L RIS PreuBen acht Jahre spater zur GroBmacht auf.
CERSMICISEIEI G URICUIEIIN 1739: |m »War of Jenkins' Ear« kimpfen Eng-
verirreng, fiihrt der Studio Direc- land und Spanien um die Karibik. Weil die
tor Mike Simpson aus, »daher Englander nicht gewinnen kénnen, kapern
entschlacken wir das Interface.« sie ab 1742 spanische Frachter — mit Erfolg.
Zudem verspricht er Ratgeber, Tu- 1756: Im Siebenjahrigen Krieg ringen Preu-
torials und Gouverneure, die Pro- Ben und England gegen Osterreich, Russland
vinzen automatisch verwalten. und Frankreich. Bis 1763 wird auch in Indien,
Das ist kein Kinderspiel: »Ein kom- in Amerika und in der Karibik gekampft.
plexes Programm zu entwickeln, 1756: Die britsche Ostindien-Kompanie ero-
stellt fiir uns kein Problem dar. Es bert weite Teile des indischen Subkontinents.
einsteigerfreundlich zu gestalten, 1775: Der amerikanische Befreiungskrieg be-
ist aber verdammt knifflig.« ginnt, am 4. Juli 1776 erklaren die USA ihre Un-
abhangigkeit. England erkennt diese 1783 an.
Bewdhrt und fordernd 1788: Erste Europaer besiedeln Australien.
Total War-Veteranen werden sich

. g ] 1789: Am 14. Juli stiirmen Pariser Blirger die
in Empire schnell zurechtfinden, Bastille, der Beginn der franzdsische Revolution.
denn das bewéhrte Spielprinzip

hat sich seit Shogun nicht gedn-
dert: Auf der Strategiekarte ver-

1799: Napoleon Bonaparte tibernimmt als
Erster Konsul die Macht in Frankreich.

GameStar 10/2007 Der »War of Jenkins'Ear« ist nach dem Kapitan Robert Jenkins benannt, der sein abgeschnittenes Ohr als Beweis fiir spanische Angriffe vorlegte. 23
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Preview

Die Seegefechte sehen wegen des realistischen Seegangs und der animierten Besatzungsmitglieder so schon aus wie in keinem anderen Strategiespiel zuvor.

walten Sie rundenweise lhr Reich,
errichten Bauten und rekrutieren
Truppen. Wenn lhre Streitkréfte
auf Gegner treffen, schlagen Sie
taktische Echtzeit-Schlachten.
Die Kampagne ist zwischen den
Jahren 1700 bis 1800 angesiedelt,
in denen Sie eine von zehn Grof3-
maéachten anfiihren — darunter
England, Frankreich, Preufien,
Russland und die Ottomanen.
Jede Fraktion soll Sie vor indi-
viduelle Herausforderungen stel-
len. England etwa ist dank seiner
Insellage vor Invasionen sicher,
kann sich aber nur auf dem See-
weg ausbreiten. Um Preuf3en her-
um liegen auf Eroberer geradezu

Die Total-War-Serie

wartende neutrale Furstentiimer
—die aber auch von Frankreich,
Osterreich und Russland bean-
sprucht werden. Und die Ottoma-
nen kdnnen die fortschrittlichen
Européder angreifen oder durch
den Iran ins riickstandige Indien
vorriicken. Wie in Medieval 2 be-
kommen Sie wieder Missionen a la
»Nehmen Sie diese Stadt ein«, die
Ilhnen die Marschrichtung vorge-
ben und Belohnungen bringen.

Grof3 und spannend

Doch, Moment: Iran und Indien?
Genau, die Kampagnenkarte wird
grofer sein als in Medieval 2 und
neben Europa auch Nordafrika,

Nord- und Siidamerika, Zentral-
asien sowie Indien und Indonesien
umfassen. Die ganze Welt diirfen
Sie aber nicht erkunden, unter
anderem fehlen Australien und
China. Mike Simpson nennt den
Grund: »In manchen Teilen der Er-
de ist damals fast nichts passiert.
Und wir mochten nicht, dass die
Spieler lhre Zeit mit belanglosen
Aktionen verplempern.« Auf dem
restlichen Globus soll dafiir umso
mehr geschehen: Die GroBmach-
te stofRen mit Schiffen und Solda-
ten in unbekannte Lander vor, um
Kolonien zu griinden. So sichern
sich die Volker Rohstoffe, die ho-
he Handelserlose abwerfen.

Das klingt einfach, kann aber enor-
me Verluste fordern—wenn in der
Kolonie schon jemand lebt: Ame-
rikanische Indianer und indische |
Ureinwohner kénnen sich gegen
die Kolonialherren auflehnen.
Zwar sind die Grofimdchte tech-
nologisch tiberlegen und verfii-
gen unter anderem {ber Artille-
rie; Nachschub miissen sie aber
langwierig aus ihrem Heimatland
einschiffen. Schwach verteidigte
Provinzen laufen also Gefahr, von
Rebellen iberrannt zu werden.

Weltweit und daheim
Jeder Teil der Welt soll Sie zudem
vor andere Probleme stellen: Weil

Der Grundstein zum Serienerfolg: Im mittelalter-
lichen Japan verwalten Sie rundenweise Ihr Reich
und bestreiten packende Echtzeit-Schlachten.

Im Shogun-Addon fallen Sie mit den Mongolen in
Japan ein oder verteidigen die Insel gegen die Inva-
soren. Alternativ fiihren Sie japanische Biirgerkriege.

europdischen Mittelalter und ist vielféltiger als
Shogun, etwa dank der groBeren Hauptkarte.

U G Y O G e S BT

» Medieval: Viking Invaion (203

Das Medieval-Addon dampft die Strategiekarte ein,
die britischen Inseln sind der einzige Schauplatz.
Dort ringen acht Vdlker, darunter die Wikinger.

24 Dank des gewaltfreien Widerstands unter Mahatma Ghandi und Pandit Nehru erlangte Indien am 15. August 1947 die Unabhangigkeit von England.
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Die Kampagnenkarte

Die Strategiekarte wachst im Vergleich zu Medieval 2 deutlich und umfasst Europa, Nord- und Stidamerika, Nordafrika, Zentralasien sowie Indien und Indonesien.

Durch den Iran fiihrt der einzige
Landweg nach Indien. Als Han-
delsroute eignet sich die Wiiste-
nei am Persischen Gold jedoch
nur bedingt, weil Banditen die
StraBen unsicher machen.

Japan kommt nicht vor, weil es sich im
= 18. Jahrhundert von der AuBenwelt ab-
kapselte. Dies dnderte sich erst 1854,
als der US-Admiral Perry mit Kriegs-
schiffen in Tokio einlduft und die Japa-
ner auffordert, mit den USA zu handeln.

Der amerikanische Unab-
hangigkeitskrieg gegen
England wird auch in Empire
g cine Rolle spielen. Doch noch
ist unklar, ob Sie die USA
selbst anfiihren diirfen. Span-
nend ware dies in jedem Fall:
Die US-Milizen sind den eng-
lischen Berufsheeren im of-
fenen Gefecht unterlegen; da-
her miissen Sie gut iiberle-
gen, wo Sie angreifen. Zum
Beispiel konnen Sie die Trup-
pen im Wald verstecken, um
den Englandern aufzulauern.

= |n Europa kommt es selten
zu Schlachten, weil die Kolo-
nialméchte ihre Streitigkeiten
direkt in den Uberseegebie-
ten austragen. Doch wenn ein
Krieg ausbricht, dann ist die-
ser vernichtend: GroBe Heere
prallen aufeinander, bereits
minimale Gebietsgewinne
fordern hohe Verluste.
China taucht in Empire nicht auf,
dabei pflegte das Kaiserreich im
% 18. Jahrhundert Handelsbeziehungen
zu europdischen Volkern. Zu inter-
nationalen Kriegen kam es in die-

In Indien und Indonesien sem Teil der Welt jedoch nicht.

gibt es Rohstoffe satt. Die Ein-
geborenen sind dabei zugleich
Fluch und Segen. Fluch, weil
die Inder von Fiirsten regiert
werden, die ihre Untertanen
zum Aufstand anstacheln kon-
nen. Segen, weil die Inder in
ihrer Dschungelheimat bereits
StraBen gebaut haben. So kom-
men die europdischen Besat-
zungstruppen schneller voran.

=

2 Wer den Atlantik kontrolliert, kont-
rolliert auch den Handel: Auf dem
Seeweg transportieren die Europder
Waren aus Amerika und Indien in
ihre Heimat. Denn der Suez-Kanal als
Abkiirzung nach Indien wurde erst
1869 erdffnet. Mit einer Seeblockade
konnen Sie lhren Rivalen den Geld-
hahn zudrehen und Kolonialtruppen
vom Nachschub abschneiden.

Da Spanien die Azteken und die Maya
ausgeldscht hat, existieren in Mittel-
und Siidamerika keine Hochkulturen
mehr. Im Dschungel hausen allenfalls

kleine Stamme, sodass Sie Kolonien zu-
ndchst mit StraBen ausbauen miissen,

bevor Sie Rohstoffe fordern konnen.

Amerikanische Schiffe er-
kennt man an der friihen US-
Flagge mit dreizehn Sternen.

Zwar treffen 1788 die ersten europdischen
Siedler in Australien ein, weltpolitisch
spielt der Kontinent aber keine Rolle.

sen. Doch wer reiche Kolonien er-

in Afrika und Stidamerika nur pri-
&

mitive Stdmme hausen, miissen
Sie die dortigen Landereien erst
miihsam mit StraBen, Hafen und
Minen ausbauen, um an Ressour-
cen zu kommen. Das fiihrt zum
Wettlauf zwischen den Europa-
ern: Wer seine Kolonie schnell auf
Vordermann bringt, sichert sich
einen Briickenkopf in der Neuen
Welt. Von dort aus kann das Heer
dann weitere Gebiete erobern. In
Indien existiert hingegen bereits
eine hoher entwickelte Zivilisati-
on samt Transportwegen und Ha-
fen. So kann sich die Kolonial-
macht ins gemachte Nest setzen
und deutlich schneller Fuf} fas-

wirbt, zieht den Neid der Rivalen
auf sich — deshalb gibt’s in den
Uberseegebieten haufig Schlach-
ten um die Vorherrschaft. Im zivi-
lisiert-befestigten Europa bre-
chen viel seltener Kriege aus.

Schon und detailliert

Die Kampagnenkarte ist nicht nur
grofer als in Medieval 2, sondern
soll auch schéner und detaillier-
ter werden. Das 3D-Geldnde ba-
siert nun nicht mehr auf einem
Gitternetz. Das heif}t, dass Sie |h-
re Armeen an jeden beliebigen
Punkt der Karte bewegen kdnnen
—und nicht nur an vom Spiel vor-

gegebene. Die in einer Provinz er-
richteten Gebdude verstecken
sich nicht mehr in sperrigen Me-
nis, sondern stehen direkt auf
der Karte; auf einen Blick erken-
nen Sie unter anderem Sdge-
werke, Hafen, Paldste und Kaser-
nen. Das ergibt spielerisch Sinn:
Wenn Sie eines der Bauwerke
anklicken, offnet sich ein Up-
grade-Menii. So verwandeln Sie
zum Beispiel eine Kirche in eine
prdchtige Kathedrale. An den Bau-
ten erkennen Sie liberdies, wie
reich die Provinz ist. Wo Lehmhit-
ten herumstehen, fallen nur weni-
ge Steuergelder ab; Gebiete vol-
ler Paldste bringen hingegen mas-

sig Gold ins Staatssdckel. Jede
Provinz verfiigt zudem (ber eine
Hauptstadt, in der zentrale Ge-
bdude wie Marktpldtze und Ban-
ken stehen. Wer die Siedlung halt,
gilt als Besitzer des Landstrichs.
Allerdings diirfen lhre Streit-
krafte nicht nur in der Metropole
herumlungern. Denn auferhalb
stehen wichtige Gebdude wie Ar-
tilleriefabriken und Diamantmi-
nen. Feindheere konnen diese un-
verteidigten Bauten erobern oder
pliindern. Also miissen Sie An-
greifer abfangen, bevor sie zu viel
Schaden anrichten. Umkehr-
schluss: Wenn sie in eine Provinz
einfallen, sollten Sie zun&dchst Ge-

¥ TSR
»Rome (2004

M T Fh=? : =
Der zweite Abstecher ins Mittelalter macht tech-
nisch nur marginale Fortschritte, ist aber dank spie-
lerischer Vielfalt der bislang beste Serienteil.

| /'/

Dank schonerer Grafik und neuer Spielideen wie der

Senatsmissionen bringt der Romerkrieg um die Anti- fiihren die Horden an oder wehren sie mit den Ro-
ke die Serie spielerisch und technisch voran. mern ab — erstmals auch in Nachtschlachten.

Das Addon zu Medieval 2 bringt gleich vier (zu leich-
te) Kampagnen und eine Hotseat-Funktion fiir den
Rundenmodus. Den Test lesen Sie auf Seite 94.

GameStar 10/2007 Die indischen Kolonien wurden nach ihrer Unabhéngigkeit in die heutigen Staaten Indien, Pakistan und Bangladesch aufgeteilt.




Hier legen Sie den Kurs lhrer K&hne fest, raf- I

fen oder setzen die Segel und sehen, aus wel- |
cher Richtung der Wind bldst (ganz unten).

Die Feuerbefehle von links nach
rechts: linke Breitseite, normale
Kanonenkugeln, Kettenkugeln,
Schrot, rechte Breitseite.
o T NS

Mit diesen Schaltflachen lassen Sie
das Schiff ankern, fassen mehrere

Potte zu Gruppen zusammen, ord-
nen ein Entermandver an, brechen
| dieses ab oder lassen den Kahn
N fliichten (von links nach rechts).

e o

Wenn die Schlacht zu lang-
sam vorangeht, diirfen Sie
hier die Zeit beschleunigen.
Am Kréfteverhaltnis le-
sen Sie ab, welche Flotte
die Oberhand gewinnt.
RN —
Die Ubersichtskarte
zeigt Freund und Feind.

y‘ ]

Diese Ubersicht zeigt den Zustand lhrer bis zu 20 Schiffe,
aufgeteilt auf Segel und Rumpf. Zudem sehen Sie, ob
das Schiff gerade segelt (@), angreift (@), feuert (€£),
sich im Enterkampf befindet (&) oder brennt ().
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badude zerstoren, um die gegne-
rische Armee aus der Hauptstadt
herauszulocken. Dann umgehen
Sie den Feind mit einem zweiten
Heer und schnappen sich die nun-
mehr unverteidigte Siedlung. So
sollen Feldschlachten haufiger,
Belagerungen seltener werden.
»Kdmpfe in Stddten kamen da-
mals fast nie vor, fiihrt Mike Sim-
| son aus, »deshalb wollen wir sie
auf ein Minimum reduzieren.«

Technisch und miirrisch
Empire soll nicht nur die Total
War-Serie revolutionieren, son-
dern sich auch selbst um Revolu-
tionen drehen — darunter die in-
dustrielle: Im 18. Jahrhundert

In den 1770er-Jahren umsegelt der britische Kapitdn James Cook erstmals den Globus. Dabei erklart er Australien zur englischen Kolonie.

Die Kéhne zerlegen Sie dank des detaillierten Schadensmodells Stiick fiir Stiick.

werden mehr neue Technologien
entwickelt als je zuvor, etwa die
Dampfmaschine, der Heifluftbal-
lon und die Kreissdge. Wie in den
Vorgdngern stehen lhnenim Spiel-
verlauf daher immer modernere
Bauwerke (Sagewerke, Fabriken
etc.) sowie Waffen zur Verfiigung.
Unter anderem erfinden die For-
scher Schrapnellgeschosse, da-
mit lhre Kanonen kiinftig mehr
Flachenschaden anrichten.

Die wichtigere Revolution geht
allerdings in den Kopfen der Biir-
ger vor: Das Zeitalter der Aufkla-
rung beginnt, deren Anhanger ge-
gen religiose Dogmen und Vorur-
teile eintreten. So entsteht eine
demokratische Bewegung, die

sich von Kirche und Konig abwen-
det. Im Verlauf von Empire wird
lhre Bevdlkerung daher immer
unzufriedener. Wer die mir-
rischen Massen nicht besanftigt,
riskiert Revolten. Dann spalten
sich manchmal sogar Nationen
von lhrem Reich ab und mischen
fortan als neue Mdchte im inter-
nationalen Kolonialzirkus mit.
Wenn etwa die Englander den Un-
mut der Schotten lange ignorie-
ren, kénnen sich die Highlander
von Grof3britannien lossagen.

Absolut und biirgerlich
Um Revolten zu verhindern, diir-
fen Sie erstmals in der Total War-
Geschichte die Regierungsform

dndern. Zur Wahl stehen absolute
Monarchie, konstitutionelle Mon-
archie und Republik. Jede Varian-
te hat Vor- und Nachteile: Absolu-
te Monarchen schlagen Aufstan-
de brutal mit Militargewalt nieder,
machen dafiir aber nur langsam
technologische Fortschritte. Die
Biirger einer Republik forschen
hingegen flink, lassen sich aber
nicht unterdriicken; Revolten diir-
fen Sie nur mit nicht-militdrischen
Mitteln beenden. Die konstitutio-
nelle Monarchie liegt zwischen
diesen Extremen. Andern diirfen
Sie die Staatsform allerdings erst,
wenn |hre unzufriedenen Biirger
eine Revolution starten. Vorsicht:
Regierungswechsel wirken sich
auch auf diplomatische Bezie-
hungen aus. Wer etwa die Repu-
blik ausruft, wird von den KI-Mo-
narchen fortan kritisch bedugt.
Zu den nicht-militarischen
Volksberuhigungsmitteln zahlt
der Dreh an der Steuerschraube:
Wer die Abgaben senkt, erfreut
das Volk. In Empire regeln Sie die
Steuern separat fiir die drei Schich-

ten Adel, Biirgerschaft und Bauern. |

Unter jeder Regierungsform sind

zwei der drei Bevolkerungsgrup- =

pen sichtbar, in einer absoluten

Monarchie zum Beispiel Landar- |

beiter und Blaubliiter. Wie zuvor
konnen Sie Protestler auch be-
sanftigen, indem Sie Gebdude
wie Kathedralen errichten.

Kliiger und treuer

In Empire werden nicht nur lhre
Biirger schlauer, sondern auch
die anderen Nationen. Mike Simp-
son erzahlt: »Wir arbeiten seit
Ende der goer-Jahre mit den glei-
chen Kl-Routinen, also seit wir
Shogun entwickelt haben. Des-
sen Code haben wir dann fiir die

\

N
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Wie in den Vorgéngern werden Ihre Heere und Flotten in Empire von Kommandeuren angefiihrt, die in-
4 dividuelle Talente haben. Links sehen Sie einen General, rechts einen Admiral. Zudem treten histo-

28

Nachfolger erweitert, bis er vollig
verworren war. Am Ende der Ent-
wicklungszeit von Medieval 2 ergab
das ein nahezu unbeherrschbares
Knduel aus KI-Codezeilen. Dieses
entwirren wir nun und stricken
daraus ein neues Programm.«
Dieses soll das diplomatische
und das militarische »Gehirn« der

A&

Grofbritannien nutzt Australien im 18. Jahrhundert nur, um seine Gefangnisse zu leeren: Bis 1868 werden 160.000 Gefangene dorthin verbannt.

N rische Helden auf, darunter der General Napoleon @ und der britische Admiral Nelson @.

KI-Feinde miteinander verschmel-
zen. Laut Simpson waren beide
bislang getrennt: »Zum Beispiel
wollte die Militar-Kl ein Land ero-
bern, wahrend die diplomatische
ein Biindnis anstrebte.« Dies
fiihrte haufig zu unsinnigem Ver-
halten, zum Beispiel hielten die
Gegner Allianzen nur wenige Run-

AT

Briten und PreuBen kdmpfen auf dem Grund eines Kanals. Von der Briicke aus feuern Musketiere ins Kampfgetiimmel.

den lang ein. Das soll sich bes-
sern: »Diplomatie und Biindnis-
treue stellen fiir die Kl nun gleich-
wertige Alternativen zum Angriff
dar«, verspricht Simpson. Das
heifit nicht, dass die Rivalen den
Treueschwur ewig halten: Falls
Sie zu machtig werden, kénnen
sie sich gegen Sie wenden.

Und was macht man, wenn der
Alliierte nicht spurt? Man schickt
Diplomaten vorbei, um mit ihm zu
reden. Oder Spione, um seine
wahren Absichten zu erkunden.

Oder Attentater, um seine Gene-
rdle zu meucheln. Diese Spezia-
listen marschieren in Empire aber
nicht mehr als Einheiten tiber die
Strategiekarte. Mike Simpson
fiihrt aus: »In Medieval 2 musste
der Spieler gegen Ende einer Par-
tie massig Agenten bewegen. Das
erschien uns zu umstandlich, also
flihrten wir ein neues System ein.«
Wir vermuten, dass Sie diploma-
tische oder hinterlistige Aktionen
iber ein Menii anordnen — gegen
Bezahlung, versteht sich.

Bestellt und gemietet
Dank der stabileren Biindnisse
sollen Sie in den Landschlachten
hdufig gemeinsam mit Alliierten
kampfen. Wird es also sogar mog-
lich sein, Attacken mit der Kl ab-
zusprechen —nach dem Motto »in
drei Runden stiirmen wir gemein-
sam Paris«? Mike Simpson grinst
und sagt: »Gute Idee, dariiber
denken wir auf jeden Fall nach.«
Truppen konnen Sie in Empire
nicht mehr nur in Siedlungen an-
werben, sondern auch direkt bei
den Generdlen, die lhre Heere an-
fiihren. So klicken Sie einfach den
Kommandeur an, bestellen die
Einheiten und warten einige Run-
den lang, bis diese eintreffen. Das
erspart lhnen viel Mikromanage-
ment, weil sie nicht mehr standig
Stadte abklappern miissen.
Apropos Generdle: Die haben
wieder individuelle Fahigkeiten,
mit denen sie ihre Truppen beein-
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Preview

_ @ aas
Vor Beginn einer S
Sie Ihre Schiffe im Kampfgebiet. Dann
starten Sie das Gefecht per Klick auf die
gekreuzten Schwerter in der Mitte oben.

x SRIIERIES  rroTorveE 9K
B Sosieht das Ende einer Seeschlacht
aus: Der Gegner versinkt im detaillier-
ten, spiegelnden Wasser.

= S

Englische und amerikanische Schiffe treffen sich zur Nebelschlacht. Der kleine US-Pott (vorne) kann seinen Widersacher ausmandvrieren.

flussen. Im Spielverlauf treten zu-
dem historische Personlichkeiten
auf. Wenn etwa die Franzosen am
Ende des 18. Jahrhunderts ein Ar-
tillerieregiment auf Korsika aus-
bilden, konnte Napoleon dessen
Anfiihrer sein. Solche bekannten
Recken sind talentiert, aber nicht

Die Einheiten

tiberméchtig. »Wir wollen keine
Superhelden, sondern realisti-
sche Generdle«, sagt Simpson.
Auch die Soldner will Creative
Assembly tiberarbeiten. So kdn-
nen lhre Generdle wie gehabt
Mietsoldaten anheuern, doch die-
se schlieen sich nicht mehr Ih-

ren reguldren Streitkraften an.
»Im amerikanischen Unabhéangig-
keitskrieg kampften schlielich
auch hessische Soldner«, erzahlt
Simpson, »die nicht direkt zur
englischen Armee gehorten.« Wie
Creative Assembly dies umsetzen
will, lasst er aber offen.

Laut und packend

Egal, ob mit Soldnern oder ohne
— Echtzeit-Schlachten werden Sie
in Empire viele schlagen. Jedes
Volk fiihrt Spezialeinheiten ins
Feld, zu denen sich die Designer
aber nicht duBern mochten. Simp-
son verspricht: »Wenn es damals

|

Russischer Kiirassier

| Britischer Kolonialsoldat

Britischer Grenadier

PreuBischer Hussar

Britischer Hussar

Damit die Schlachten auch optisch nicht langweilig werden, entwirft Creative Assembly fiir jede Nation und jeden Truppentyp individuelle, farbenfrohe Uniformen. Bitte
beachten Sie: Die Gewehre sind hier lediglich Platzhalter, im fertigen Spiel wird der Pikenier naturlich auch mit einer Pike, der Hussar mit Séabel und Pistolen angreifen.
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Die mit Sabeln und leichten Schusswaffen gertisteten Hussaren dienten im 18. Jahrhundert als leichte Kavallerie.
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Britischer Pikenier




Die Gebiude :

Erstmals in der Total-War-Serie stehen auf den Schlachtfeldern detaillierte Gebau-
de, die Sie mit Gewehrschiitzen besetzen konnen. Hier vier exklusive Beispiele.

einen interessanten Truppentyp
gab, dann taucht er auch auf.« In
Indien etwa reiten die Eingebore-
nen auf Elefanten, in Nahost auf
| Kamelen. Schusswaffen werden
eine grof3e Rolle spielen: Muske-
| tiere beschieBen sich gegensei-

. tig; die Soldaten legen an, feuern,
. stopfen Kugeln in ihre Muskete,
legen wieder an, feuern erneut.
Pulverrauch wallt iber die
. Schlachtfelder. Kanonenkugeln
schlagen Breschen in Schiitzen-
reihen. Trompeter und Trommler
hetzen die Soldaten ins Gefecht,
Feldwebel briillen Anweisungen.
Klingt spektakuldr? Ist es auch,
packende Massengefechte sind
seit jeher eine Starke der Total War-

Woussten Sie schon, dass ...

... Mike Simpson einem seiner Grafiker einen
Walzer namens »The Sea« schenkte, der Fotos
der Weltmeere enthilt? »lch wollte einfach,
dass der Ozean in den Seeschlachten so rea-
listisch wie moglich
aussieht, erlautert
Simpson, »und im
Buch gibt's massig
Anschauungsmate-
rial«. Ubrigens: Der
Bildband ist unter
dem Titel »Das
Meer«auchin
Deutschland erhalt-
lich (ISBN: 978-
3896601438).

=

E‘a.
o s

... Simpson vor seiner Entwicklerzeit als Mi-
krochip-Designer
arbeitete? Sein Erst-
lingswerk als Pro-
grammierer war

1985 Sword & Sorce-
ry, ein Rollenspiel
fur den Sectrum ZX.

THE UAY OF THE

£
§ATORED MEBRs corc
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Serie. Die Soldaten sind zudem
detailliert, an den bunten Uni-
formen erkennen Sie jeden Knopf.

Die Kampfgebiete sollen in
Empire mehr dem Geldnde auf
der Strategiekarte entsprechen.
Wer etwa im Rundenmodus seine
Armee in einer Schlucht platziert,
kdmpft auch im Echtzeit-Modus
um die Kluft. So kénnen Sie etwa
Alpenpdsse blockieren. Auf den
Schlachtfeldern stehen erstmals
Gebdude, die Sie mit Soldaten
besetzen kdnnen. So gibt’s neben
Bauernhofen auch Festungen,
von der kleinen Holzbastion bis
zum massiven Artilleriefort. Falls
in den Bauten Feinde sitzen, stiir-
men lhre Soldaten hinein und
kntippeln die Gegner nieder. Dann
verteilen sie sich auf die Fenster,
um nach draufien zu feuern.

Ungenau und nass
Trotz der starkeren Schusswaffen
kommt es auch wieder zu Nah-
kdampfen. Weil die Gewehre eine
geringe Reichweite haben, miis-
sen die Schiitzen meist nah an ih-
re Ziele heran. Und wahrend Mus-
ketiere langwierig nachladen,
stiirmen ihre Gegner schon mit
aufgepflanztem Bajonett auf sie
zu. Dann verkndulen sich die Re-
gimenter im Kampf Mann gegen
Mann, Soldaten rei3en die Mus-
kete hoch, um Bajonettstof3e ab-
zuwehren. Und ringen mit ihrem
Rivalen, bis einer die Oberhand
gewinnt und den anderen nieder-
sticht. Nahkampfe sind besonders
wichtig, wenn es regnet. Denn wie
in den Vorgdngern feuern die
Schiitzen bei schlechtem Wetter
ungenau; Schiefpulver-Waffen
kdnnen bei Ndsse versagen.

» Arabische Moschee

» Europaisches Parlament

» Indischer Palast

Auch Moral und Formation sind
wieder wichtig: Sabelreiter galop-
pieren aufgereihte Schiitzen fix
nieder. Wenn Sie die Musketiere
im Kreis anordnen, wehren sie die
Kavallerie ab, konnen aber nicht
gebiindelt feuern. Und falls Artil-

lerie in die Formation feuert, wir-
beln viele Soldaten durch die Luft
— die Uberlebenden fliehen pa-
nisch. Neben Formationen nutzen
Sie auch »Drills«, also Verhaltens-
befehle, mit denen Sie die Jungs et-
wa zum Sturmangriff anstacheln.

Kiirassiere hingegen galten als schwere Kavallerie, weil sie einen Brustpanzer (»Kiirass«) trugen, der sie vor Beschuss schiitzte.



Preview

Titelstor

Die Zwischenfilme

Wichtige Ereignisse illustriert Empire mit kurzen Videoschnipseln.

W, &
A 21 LI

In konstitutionellen Monarchien oder Republiken diskutieren die Parlamentsabgeordneten.

| Europaische Adelige treffen sich mitten in der Nacht. Verabreden sich die Blaubliiter zur Verschwérung?

Die Kaiserlichen

Details, Details: An den Schiffen erkennen Sie sogar die Galionsfigur und das Ankertau.

Schnell und taktisch

Wer ein Weltreich regieren will,
muss nicht nur das Land beherr-
schen, sondern auch den Ozean —
etwa, um Handelsrouten zu blo-
ckieren. Deshalb diirfen Sie See-
schlachten in Empire selbst be-
fehligen. Das gab’s zwar bereits in
Imperial Glory, doch dessen Se-
gelp6tte steuerten sich zu um-
standlich. Simpson will’s besser
machen: »Wir entwerfen ein intu-
itives Interface und geben dem
Spieler mehr taktische Moglich-
keiten«. Ins Gefecht segeln pro
Seite bis zu 20 Schiffe, jede Flotte
wird von einem Admiral gefiihrt,
derindividuelle Talente hat. Auch
unter den Seebdren soll es histo-
rische Helden geben, etwa den
Briten Nelson. Und was ist mit Pi-
raten? »Die haben wir auch«, deu-
tet Simpson an. Wir gehen davon
aus, dass die Admirale Freibeuter
anheuern kdnnen, die Handels-

routen pliindern und einen Teil ih-
res Beuteguts an Sie abtreten.
Nun zu Simpsons »taktischen
Moglichkeiten«: Im Gefecht spielt
der Wind eine groBe Rolle; wer
mit ihm segelt, kommt schneller
voran. Das Tempo der Schiffe re-
geln Sie, indem Sie die Segel stu-
fenweise setzen oder einholen.
Zudem wahlen Sie aus drei Muni-
tionstypen: Normalkugeln durch-
l6chern Riimpfe, Kettengeschosse
zerfetzen Segel, und Schrot dezi-
miert die Besatzung. Alle Varian
ten sind sinnvoll; regulare Kugeln
etwa konnen das Pulverdepot des
Schiffs treffen — das dann effekt-
voll explodiert. Kdhne mit ka-
putten Segeln bleiben liegen; wer
dann auch noch die Matrosen er-
ledigt, kann den Pott locker en-
tern. Fiir den Rest des Gefechts
ankert das Beuteschiff passivim
Kampfgebiet, erst nach dem Sieg
nehmen Sie es in |hre Flotte auf.

Empire ist naturlich nicht das erste Spiel im Kaiserzeitalter, wir stellen Ihnen drei weitere vor.

P A S A ST

»Imperialismus 2 (1999

e e

N o

damals veralteten Technik steckt ein feiner
Mix aus Diplomatie, Militar, Forschung
und Wirtschaft. Aufgrund des zéhen
Einstiegs dennoch eine Enttauschung,

der Vorganger war 1997 origineller.

32 Im 18. Jahrhundert wird die erste Loge der Freimaurer gegriindet. Die sind kein Geheimbund, sondern setzen sich fiir Menschlichkeit und Toleranz ein.

den einfach weg, um Gold zu scheffeln
— nur ein Beispiel fiir die miese Balance.

Das Strategie-Schwergewicht lasst Sie zwischen 1453 und

Doch es gibt nur wenige Provinzen, die tak- 1789 rund um den Globus kdmpfen. Die
tischen See- und Landschlachten sind komplexe Spielmechanik deckt fast alle
langweilig. Zudem klicken sie viele Run- diplomatischen, militarischen und wirt-

schaftlichen Facetten ab; Einsteiger ver-
lieren aber schnell den Uberblick.
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. Preview

Der Fortschritt

Was ist fertig?
Zeitraum Empire wird im 18. Jahrhundert spielen. Creative As-
sembly baut alle wichtigen technologischen Fortschritte und Er-
eignisse dieser Epoche ein, etwa die industrielle Revolution.

Umfang der Welt Es steht bereits fest, in welchen Erdteilen Empi-
re spielen wird, die Kampagnenkarte ist grof3er als in Medieval 2.

Fraktionen Die zehn spielbaren Volker sind festgezurrt. Noch ist
jedoch unklar, ob Sie die neu gegriindeten USA regieren dirfen.

Seeschlachten Die Gefechte sind bereits spielbar, die Entwickler
feilen derzeit an der Balance, den Schiffstypen und dem Interface.

Wenn Sie Soldaten in einem Haus verschanzen, verteilen sie sich auf die Fenster.

Dick und schick die See kann sich sehen lassen:
Jeder Schiffstyp hat in Empire indi-  Einzeln modellierte, schon ausge-
viduelle Aufgaben. Transportereig-  leuchtete Wellen schwappen ge- Was ist noch unfertig?
nen sich ideal fiir Entermangver,  gen die Riimpfe. Damit sehen die KI Derzeit entsteht der neue KI-Code, dank dem die computerge-
Schlachtschiffe feuern vernichten-  Gefechte jetzt schon besserausals  [RSESICUNERIEUELE NS EIEGEREELEE RIS
de Breitseiten. Flinke Fregatten injedem anderen Strategiespiel. Multiplayer Die Entwickler briiten noch tber frische Modi, auch
| kreuzen hinter tridgeren Schiffen, fur den Rundenmodus. Fest steht, dass es Ranglisten geben soll.
um Kugeln ldngs durch deren Gemeinsam und einsam Landschlachten Es existieren erst wenige fertig modellierte und
Rumpf zu jagen und so viele Be-  In den Mehrspieler-Modi werden animierte Einheiten, die Gefechte sind noch nicht vollstandig
satzungsmitglieder zu erledigen.  Sie einzelne Land- und vermutlich spielbar. Die Schlachtenbilder in diesem Artikel spiegeln daher
Die Gefechte sehen zudem klasse  auch Seeschlachten schlagen, zu-  [GaaSALLEIEEIS finale Qualitdt der Landgefechte wider.
aus: Bei Breitseiten zischen Ku-  dem plant Creative Assembly IR EICNSNIIERUINCINTl DAV pAVs:lple] [{dgP4VTs] C{d Rl { SR
geln, zersplittern Holzplanken,  Neuerungen wie Ligen und Rang- Deshalb vereinfachen die Designer die Benutzeroberflache.
knicken Masten um. An Deck hu-  listen. Ob es eine Multiplayer- Kampagnenkarte Im Augenblick basteln die Designer die neue
schen Matrosen herumund laden  Funktion fiir den rundenbasierten  [RUSESEIS CIEIET e HESEY e AP ANENC L I IR ENN
Kanonen nach. Musketiere feuern  Feldzug geben wird, ldsst Simps- Spielmechanik Wie funktionieren Agenten, S6ldner und Freibeu-
tiber die Reling — oder werfen En-  son offen: »Das steht nicht oben ter? Creative Assembly feilt derzeit noch an den Details.
terhaken und stiirmen das Feind-  aufunserer Liste. SchlieBlich kon- Diverses Unter anderem miissen die Entwickler noch die Sound-
schiff mit geziicktem Sabel. Auch  nen Partien mehrere Tage dauern, kulisse aufnehmen sowie Texturen und Landschaften entwerfen.
das wiirde viele Fans langweilen. 3 v Ve
. . Das heifdt aber nicht, dass wir gar %, \ ‘.
M"“'FAQ keine Ideen haben.« Wir gehen
davon aus, dass es auch in Empi-
re einen Hotseat-Modus fiir den
Runden-Feldzug geben wird, wie

Lauft Empire auf meinem PC?

Mike Simpson verspricht: »Wer Empire spielen
mochte, muss nicht den neuesten und teuersten . . 3 .
Computer haben.«Wie in den Vorgéngern diir- i M.edlev.al .2-Addon Klngdom‘s. zu 60% unfertig |
fen Sie die Anzahl der Soldaten pro Landdivision Sicher ist jedenfalls, dass Sie
verringern, um Rechenkraft zu sparen. noch so viele Mehrspieler-Partien
bestreiten konnen —den Japanern

i " 1 5
Simpson saqt nr denen aaraber nach. i [RSEAIRUIGIEL SN (Empire: Total War
wollen auf jeden Fall alle neuen Technologien begegnen wie im Solo-Feldzug:
nutzen, wenn das Spiel erscheint.« Da dies Das Land deraufgehenden Sonne
friihestens Ende 2008 geschehen wird, sind tauchtin Empire nicht auf, weil es
wir sicher, dass Empire DirectX 10 nutzt, um sich damals vom Rest der Welt
etwa mit »Geometry Instancing«individuell abkapselte. Darum zitieren wir
animierte Kampfer in Szene zu setzen, oder zum Abschluss keine japanische
mit flexiblem Shader-Einsatz das Schadens- Weisheit, sondern den irischen
modell der Schiffe und Bauten zu optimieren.

» Genre: Strategiespiel »Termin: 4. Quartal 2008
»Hersteller: Creative Assembly / Sega »Status: zu 40% fertig

Michael Graf: Empire ist das Spiel der »End-
lichs«. Endlich ein neues Zeitalter, endlich
ein (fast) weltweiter Feldzug, endlich weni-
ger Mikromanagement. Und endlich See-
Autor Oscar Wilde. Der schrieb in schlachten? Nun, die fand ich in Spielen

Ich kenne alle bisherigen Total-War-Titel. seinem Stiick »Der Verfall der Lii- meist mude. Nach links schippern, nach
Warum sollte ich mich auf Empire freuen? ge«: »In Wahrheit ist Japan nur ei- rechts schippern, dazwischen mal schieen —
Weil Creative Assembly viele Spielmechanismen ne Erfindung. Weder gibt es ein gdhn! Ob Empire dieses Schnarchschema
Uberarbeitet, Empire wird sich anders spielen als durchbricht, kann ich noch nicht beurteilen, )

die Vorganger. Die Entwickler gehen auf Fan- aber vieles deutet darauf hin. An guten micha@gamestar.de
Wiinsche ein: So Uiberarbeiten sie unter anderem Ideen mangelt es dem Total-War-Thronfolger keinesfalls, ich freue
die Kl und wollen komfortable Mod-Editoren mich schon auf die spielbare Version. Denn wie sagt der Japaner:
mit- oder zumindest nachliefern. »Einmal selbst sehen ist mehr wert als 100 Neuigkeiten héren.«

solches Land noch ein solches
Volk.« Also kann es lhnen (zumin-
dest in Empire) egal sein, wenn
sich die Japaner beim Schuhwerk
Ihrer Verwandten irren. [ GR |

GameStar 10/2007 Auch das moderne Hammerklavier wird im 18. Jahrhundert erfunden, und zwar vom lItaliener Bartolomeo di Francesco Cristofori. 33



