Aufstieg zur Neuzeit

mpires

Haarscharf vor Redaktionsschluss

besuchte uns Empire-Earth-Designer

Rick Goodman, um sein aktuelles

Geheimprojekt zu enthillen.

ie haben bereits mit Hanni-

bal die Alpen tiberquert, die
Schlacht von Hastings gewon-
nen und das Russland der Zu-
kunft von einem Tyrannen be-
freit? Dann sind Sie sicher einer
der vielen Kiufer von Empire
Earth. Gut 10.000 Jahre Ge-
schichte deckte Rick Goodmans
monumentales Echtzeit-Strate-
giespiel ab. Der Chef der Stain-
less Steel Studios und Designer

von Age of Empires besuchte
GamedStar als erstes deutsches
Magazin — mit einer frithen
Version seines aktuellen Echt-
zeit-Strategiespiels Empires:
Die Neuzeit im Gepick. Der
Untertitel verrit bereits: Good-
man verzichtet beim inoffiziel-
len Nachfolger zu Empire Earth
auf die Epochen Steinzeit sowie
Zukunft. Statt dessen fithrt die
Reise etwa 1.000 Jahre lang

Die koreanische Flotte macht sich zur Invasion bereit. Alle Kriegsschiffe der im Nah-
kampf hervorragenden Asiaten dienen zugleich als Truppentransporter.

durch Mittelalter und Renais-
sance bis hin zum Zweiten
Weltkrieg. Uberschaubare fiinf
Zeitalter ersetzen die wuchtigen
14 Abschnitte des Vorgingers.
Augenzwinkernd verrit Rick:
»Wir haben viele Umfragen ge-
macht, und diese Zeitspanne
kam bei den Spielern am besten
an. Und was unsere Kunden
wollen, das bekommen sie
auch.« Neben dieser Epochen-

Schrumpfkur sind fiir Empires
allerdings noch eine Menge
weiterer Neuerungen geplant.

Upgrade-Sparplan

Weniger ist manchmal mehr,
das gilt auch fuir Echtzeit-Strate-
giespiele. »In Empire Earth hat
die Vielzahl der Upgrade-Mog-
lichkeiten (Civ-Editor, Einzel-
Verbesserung, Forschung in der
Kaserne) die Spieler nur ver-
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Unterstiitzt von Schlachtschiffen greift eine englische Renaissance-Armee

L

eine spanische Festung an. Die Trébuchets der Engléander schleudern auf Wunsch tote Kiihe als Seuchenherde.
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wirrt«, erklirt Goodman. Fiir
Empires haben sich er und sein
Team deshalb ein viel einfache-
res System ausgedacht: Der in
Empire Earth ohnehin kaum be-
nutzte Civ-Editor entfillt vollig.
Bestehen bleiben Einzel-Upgra-
des sowie das »Aufhol-For-
schen« nach einem Epochen-
sprung, fiir Infanteristen etwa in
der Kaserne. Ansonsten bleibt
Goodman seinen Wurzeln treu:
Spieler sammeln Robhstoffe,
bauen Gebiude, forschen, re-
krutieren Armeen und plitten
damit im Idealfall den Gegner.
Sogar die bewidhrten Forma-
tionsbefehle aus Empire Earth
finden sich in Empires wieder.

Technik-Rausch

Universitit und Waffenschmied
spielen in Empires eine zentrale
Rolle, denn nur dort gibt es
Technologien zu entdecken. Er-
forscht man etwa den Blitzkrieg,
taucht links oben auf dem Bild-
schirm entsprechender
Knopf auf. Im Kampf ausgelost
nehmen Gegner fiir 30 Sekun-
den zusitzlichen Schaden. Wei-
tere Technologien: Diplomati-
scher Notruf (Verstirkungen
kommen am Stadtzentrum an),
Fallschirmjiger (Infanteristen
landen aus der Luft), Waldbrand
(Schneisen durch Brandrodung)
oder Kanzlerrede (heilt Einhei-
ten vollstindig). Diese Upgrades
erinnern an die Gotterfihigkei-
ten aus Age of Mythology, sind
jedoch mehrmals erforsch- und

ein

Design-Unterlagen

Wir haben Rick Goodman in die Karten geschaut:
Anhand solcher Entwiirfe entstehen Zivilisations-
beschreibungen und Technologiebaume, die
spater dem Spiel beiliegen werden.

somit einsetzbar. Fast schon
langweilig wirken dagegen die
so genannten Durchbruch-
Technologien: Die verleihen ei-
nem Einheitentyp dauerhaft
Dbessere Eigenschaften, etwa ho-
here Geschwindigkeit oder lin-
gere Flugzeit. Diese Verbesse-
rungen ersetzen die Einzel-Up-
grades aus dem Vorginger.

Keine Brudervolker

Die Volker in Empire Earth
unterschieden sich meist nur
durch kleinere Merkmale, etwa
einem Bonus beim Rohstoffab-
bau. Oft mussten sich Parteien
sogar das gleiche Grafik-Set tei-
len. Fur Empires verspricht
Rick Goodman dagegen kom-
plett unterschiedliche Kontra-
henten, sowohl spielerisch als
auch optisch. »Wer immer nur
mit den Briten kidmpft, der
muss fiir die Koreaner vollig
umlernen. Und die werden sich
wiederum ganz anders als die
Chinesen spielen, obwohl es
Dbeide asiatische Nationen sind.«
Drei Zivilisationen sind bereits
fertig: Englidnder, Deutsche und
Koreaner. Fiir das fertige Empi-
res planen die Entwickler rund
zehn Volker.

Seeschlachtfest

Bei den Parteien stiitzen sich
Rick Goodman und sein Team
auf historische Fakten. Deshalb
spielen etwa die Englidnder ihre
Zivilisationstriimpfe besonders

zur See aus. Jederzeit ernennen
Sie einen beliebigen Kahn Threr
Flotte zum Flaggschiff, das fort-
an mehr Treffer aushilt. Die
Wasserhoheit der Englinder
zieht sich durch die Epochen:
Im Zweiten Weltkrieg verfiigen
sie iiber Amphibien-Panzer,
und der SAS-Elitekimpfer kann
als einziger Infanterist im Spiel
schwimmen. Ahnlich wie in
WarCraft 3 spendieren die Ent-
wickler einzelnen Einheitenty-
pen Spezialfihigkeiten. Den
mittelalterlichen Langschwert-
Trager macht etwa seine »Schild
heben«-Fertigkeit weitgehend
resistent gegen Bogenbeschuss.

Wunderwaffe V2

Obwohl européische Nachbarn,
unterscheiden sich die Deut-
schen erheblich von den Eng-
lindern. Auf See eher schwach,
sind sie Helden der Panzer-
schlacht. Nicht nur, dass der
Konigstiger der stirkste Tank
im Spiel ist. Die Feldwebel der
Infanterie erledigen zudem mit
ihrer Panzerfaust im Nu gegne-
rische Vehikel. Ganz nebenbei
heben sie auflerdem die Moral
naher Truppen. Am spektaku-
larsten ist jedoch die V2-Rakete,
die in einer speziellen Basis
startet. Das ungenaue Geschoss
beschert dem Gegner ein Feu-
erwerk, das selbst dem wuchti-
gen Atomschlag aus C&C Ge-
nerals Paroli bietet. Eine echte
Allround-Einheit ist der deut-
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sche Zeppelin: Er dient als
Bomber, Truppentransporter
und Aufklirer, der sogar U-Boo-
te erspiht. »Dafiir ist er extrem
langsam und auflerdem ziem-
lich teuer«, rechtfertigt Rick
Goodman dieses Multitalent.

Nahkampf-Yak

Eine der wichtigsten Besonder-
heiten der Koreaner liegt im
nautischen Bereich: Alle Kriegs-
schiffe dienen zugleich als Trup-
pentransporter. Ideal fir Inva-
sionen, denn die eigentliche

Aktuell

Panzerschlacht
Deutschland
gegen England.
Sémtliche Gebau-
de in Empires sind
echte 3D-Objekte
statt nur platte 2D-
Kulisse wie in
Empire Earth.

Die britischen SAS-Spezialeinheiten (rot) machen mit der

deutschen Infanterie im Vordergrund kurzen Prozess.

Koreaner auf dem Weg zur Schlacht. Der Yak-Ochse hinten
trégt ein im Nahkampf verheerendes Sprengstoff-Fass.
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I
Aktuell

Deutscher Aufmarsch: Der Feldwebel hebt die Moral der Truppe und verf
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infizieren Feinde mit Malaria, die stdndig Gesundheitspunkte auffrisst.

Stirke der Asiaten ist der Nah-
kampf zu Lande. Nach drei be-
siegten Gegnern wird etwa ein
Infanterist automatisch zum
widerstandsfihigen Meister be-
fordert. Und in groéflere Feind-
gruppen treiben die Koreaner ei-
nen mit Schiefpulver belade-
nen Ochsen. Ebenfalls gemein:
In einer gegnerischen Siedlung
getStete Zivilisten tauchen in
der eigenen Stadt versklavt als
willige Arbeiter wieder auf. Das
ermuntert natiirlich zu Uberfil-
len auf friedliche Bauernddérfer.

Nationale Eigenheiten

Empires verwurstet viele Spiel-
Elemente aus Empire Earth,
allerdings oft auf einzelne Zivi-
lisationen beschrinkt. Der kore-
anische Hafen heilt etwa Schif-
fe, die in seiner Nihe diimpeln.
Dafiir haben bei den Englin-
dern die Wohnhiuser regene-
rierende Wirkung. In Deutsch-

= At L

land ist man zum Ausgleich fi-
xer im Sammeln mancher
Ressourcen. Nicht jede Zivilisa-
tion benotigt alle der fiinf Roh-
stoffe Nahrung, Holz, Gold, Ei-
sen und Stein.

Zusammen mit den Techno-
logien und den Einheiten sollen
sich dadurch fiir jede Zivilisa-
tion klare Ausrichtungen erge-
ben: Koreaner fiir schnelle und
aggressive Profi-Spieler, Englin-
der fiir Einsteiger, die es lieber
ruhiger angehen lassen wollen.

Turbo-Geschichte

Eine der groflen Stirken von
Empire Earth war die abwechs-
lungsreiche Kampagne. Daran
will Rick Goodman auch in Em-
pires festhalten, allerdings sol-
len die einzelnen Missionen
deutlich kiirzer werden. »Einige
der groReren Schlachten in Em-
pire Earth dauerten drei bis vier
Stundenc, sagt Goodman. »Da

AL e
ligt Uber eine Panzerfaust.

Englische Kavallerie (blau) legt sich mit einer spanischen Verteidigungsreihe an.

Die wird von einem Trommler angefeuert und von einem Priester geheilt.

schlafen dir die Spieler einl« In
weniger als einer Stunde wird
deshalb jeder Empires-Auftrag
zu schaffen sein. Trotzdem sol-
len die drei Kampagnen insge-
samt rund 50 Stunden SpaR
bieten. An den schon in Empire
Earth gelungenen Zwischense-
quenzen in der Spiele-Engine
halten die Entwickler fest: »Die
Leute wollen schlieflich ihre
Helden auf dem Schlachtfeld
sehen!« Nur in der Kampagne
wird es ein Bevolkerungslimit
geben. Im Skirmish- und Multi-
player-Modus beschrinkt nur
die Leistungsfihigkeit Ihres
PCs die Einheitenzahl.

Fast alles besser

Etliche Bedienungsmingel aus
Empire Earth will Rick Good-
man fiir Empires ausmerzen:
Einheiten hinter Gebiuden
sind nun als Silhouette sichtbar,
anstatt das Haus transparent
werden zu lassen. Auch verkeil-
te Schiffe bei groRen See-
schlachten gehéren der Vergan-
genheit an. Die umstindliche
Flugzeugsteuerung mit Han-
gars und Zielpunkten bleibt je-
doch. Auf unsere Anregung hin
soll ein eigener Knopf verloren
gegangene Flieger aufspiiren.

Genre: Echtzeit-Strategie
Termin: Stainless Steel

Entwickler:
Ersteindruck: Sehr gut

Die frei bewegliche Kamera
lisst sich weiter herauszoomen
als in Empire Earth.

Optisch hinterlisst Empires
noch einen zwiespiltigen Ein-
druck: Zwar gibt es endlich ech-
te 3D-Gebdude, spiegelndes
Wasser und realistische Scha-

Rick Goodmans erste Europa-Reise filhrte ihn gleich
nach Miinchen in die GameStar-Redaktion.

denstexturen, etwa bei Schiffen.
Doch wie im Vorginger wirken
Einheiten und Hiuser wie in
der Landschaft liegen gelasse-
nes Spielzeug. Schuld daran
sind sicher auch die unrealisti-
schen GréRenverhiltnisse: Ein
michtiger Schlachtkreuzer ist
kaum hoéher als ein Kavallerist
am Ufer. Da niitzt es auch we-
nig, dass zwischen den Bauten
automatisch hiibsche Pfade an-
gelegt werden.

Empires: Die Neuzeit

4. Quartal 2003

Markus Schwerdtel: »Schon Empire Earth hat mir Spaf3
gemacht. An den richtigen Stellen verschlankt und ver-
bessert konnte Rick Goodmans neuester Streich den Vor-
ganger toppen, wenn auch Innovationen wie in Rise of
Nations fehlen. Auf jeden Fall ein Drauf-freu-Spiel fiir
Strategen - wenn nur die Spielzeug-Optik nicht ware.«
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