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Das Strategiespiel Ancestors Lega-
cy entpuppt sich als Schlachten-
epos a la Company of Heroes — nur
eben im Mittelalter. von martin Deppe

6. Juni, D-Day: Unser Trupp sucht hinter den
feindlichen Linien nach versprengten Uber-
lebenden. Immer wieder miissen wir Pat-

rouillen ausweichen, uns in Waldern oder
Kornfeldern verstecken. Mit diesen wenigen
Ménnern sollen wir die Verteidiger ausschal-
ten und uns an der Kiiste festbeif3en? Dabei
hat doch alles so gut angefangen: Unsere
Boote steuerten zielstrebig auf den Strand
zu, voll besetzt mit kampferprobten Solda-
ten. Doch unser Strandabschnitt lag sofort
unter heftigem Abwehrfeuer, links und

rechts von uns zerbarsten Boote in Feuerbal-
len, nur knapp schafften wir es an Land,
wurden weiter beschossen. Wir hatten keine
Chance gegen die Langbogenschiitzen!
Langbogenschiitzen? Am D-Day? Richtig:
Das Echtzeit-Strategiespiel Ancestors Legacy
erinnert schon im Intro zur ersten Kampagne
frappierend an Weltkriegsspiele wie Compa-
ny of Heroes, spielt aber im Mittelalter. Und

Dumme Idee: Unsere Langbogenschiitzen links oben treffen auch eige-
ne Jungs. Gute Idee: vorher Feuer-Einstellen-Button betatigen!

Meinharc

Die Schulterperspektive sieht zwar schick aus, allerdings kénnen wir
hier keine direkten Befehle geben, das macht sie zum Beiwerk.
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Wiener Krater: Beim Showdown in der von Ottokar Il. besetzten Donaumetropole setzen wir auch ein Katapult ein.

68 Entwickler Destructive Creations geriet 2015 mit seinem umstrittenen Shooter Hatred in die Schlagzeilen.
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so ist der der 6. Juni auch nicht 1944 ange-
siedelt, sondern im Jahr 793, statt der Nor-
mandie greifen wir die Angelsachsen an. Ei-
gentlich wollten wir hier ja nur das tun, was
Wikinger hauptberuflich so machen: pliin-
dern, brandschatzen, weiterziehen. Doch
bloderweise sind die Dorfer gar nicht so
wehrlos, denn England erlebt gerade einen
Biirgerkrieg, es wimmelt nur so von Solda-
ten. Doch die Wikinger-Kampagne ist nur der
Auftakt von derzeit sechs Feldziigen a fiinf
Missionen, die wir auch auf deutscher, sla-
wischer und angelsdchsischer Seite spielen.
Zeitlich erstreckt sich Ancestors Legacy da-
bei vom besagtem 793 bis ins 13. Jahrhun-
dert. Zeit genug also, um brachiale Schlach-
ten, Schleichmissionen und raffinierte
Mandver zu inszenieren. Und das macht das
Spiel richtig gut!

Ritter: 20, Mob: o

Die grof3e, grof3e Starke von Ancestors Lega-
cy sind die Nahk@mpfe. Das Spiel bringt den
physischen Druck, mit dem die Kampfer auf-
einanderprallen, wahnsinnig gut riiber.
Wenn axtschwingende Wikinger-Berserker in
ein Schiitzenrudel stiirmen, spiirt ihr vor
dem Monitor férmlich, was fiir eine Naturge-
walt sich dann entlddt. Denn die Angreifer
treiben die Bogenschiitzen vor sich her, und
obwohl Letztere langst zum Kurzschwert ge-
wechselt haben, sind sie gegen die aggres-
siven Krieger chancenlos. Sobald dann noch
ein Trupp Schildtrdger-Infanterie mit Schil-
den ins Getiimmel kracht, spiirt man die
Wucht noch stérker. Zumal die Animationen
nicht synchron ablaufen, jeder Soldat
scheint seinen eigenen Bewegungsablauf zu
haben und duelliert sich glaubwiirdig mit
seinem Kontrahenten. Angreifer treten auch
mal einen Gegner von sich weg und setzen

Under pressure: Unsere normannischen Schildtrager prallen auf leichte angelsachsische Infanterie.
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mit der Waffe nach. Man muss schon genau
hinschauen, um sich wiederholende oder
parallele Animationen zu entdecken.

Bei solchen Kampfen brauchen wir keine
Gesundheitsbalken zu studieren, wir sehen
mit einem Blick, wer gerade die Uberhand
hat. Starre Gefechte wie in fast jedem ande-
ren RTS, bei denen die Beteiligten auf der
Stelle bleiben und stumpf aufeinander ein-
schlagen, gibt es in Ancestors Legacy hochs-
tens bei gleich starken Beteiligten.

Einen richtigen Wow-Moment hatten wir
im Test, als wir das erste Mal deutsche Ritter
gegen leichte Infanterie eingesetzt haben:
Mit 15 der Mittelalter-Tanks preschen wir im
vollen Galopp in zwei Biirgerwehr-Mobs, die
schon beim Aufprall zu Boden gehen. Den
Rest erledigen die Lanzen unserer Ritter.
Wer mag, kann sich das Geschehen iibri-
gens auch in der Schulterperspektive per
Action-Kamera anschauen, um die Animatio-
nen so richtig zu geniefen — dann aber kei-
ne Befehle mehr erteilen.

Speertrdger: 10, Ritter: o

Ritter sind also tiberstark und nicht zu kna-
cken? Von wegen! Gegen Armbrustschiitzen
oder gepanzerte Speerkdmpfer haben sie
wiederum keine Chance. Vor allem, wenn sie
wegen des Gelandes nicht im Galopp an-
greifen konnen, etwa in verwinkelten Stra-
Ben. Neben den tollen Animationen ist ndm-
lich auch das Schere-Stein-Papier-Prinzip
eine Stdrke von Ancestors Legacy, jede Ein-
heit hat in der Regel zwei Opfer- und zwei
Nemesis-Truppentypen. Daher ist es nicht
nur wichtig, die richtigen Manner auf die
richtigen Gegner anzusetzen, sondern die
Truppentypen auch clever zu kombinieren.
Und Angriffe an der Flanke oder gar im RU-
cken belohnt das Spiel mit Extra-Boni, sol-

- =

o
Maurice Weber NGT -
ol W P
Fiir darbende Mittelalter-Fans wie mich ist
Ancestors Legacy ein echtes Highlight: Sei-
ne Gefechte sehen nicht nur fantastisch
aus, sie haben auch spielerisch jede Menge
zu bieten! Es macht enorm viel Laune, den
Feind mit Flankenattacken und Hinterhal-
ten auszumandvrieren und dafiir so spiir-
bar belohnt zu werden. Durch seine glaub-
wiirdigen Animationen und Mechaniken
wie Moral und Tageszeitenwechsel gibt
sich das Spiel aulRerdem deutlich mehr
Miihe um ein realistisches Spielgefiihl als
selbst groRe Klassiker wie Age of Empires.

(

Allerdings hatte ich mir an manchen Stel-
len noch mehr Tiefgang gewiinscht: Das
Wirtschaftssystem ist fiir dynamische Mul-
tiplayer-Partien und Skirmish-Gefechte
zwar wie gemacht, aber in der Kampagne
macht mir die eigentlich starke Kl die Dor-
fer seltener streitig und verlasst sich mehr
auf Skripte. Dann wird der simple Aufbau-
part zur simplen Routine, was vor allem in
den Missionen stort, die mir auch mein mi-
litarisches Vorgehen recht linear vorschrei-
ben. Auch bei den Volkern ware noch mehr
Vielfalt dringewesen. Zwar haben sie alle
splirbar eigene Starken, aber auch einige
recht dhnliche Truppen wie Standard-
Schildtrager und Speerkampfer in ihrer
Uberschaubaren Einheitenriege. Dem ent-
gegen stehen aber - wie gesagt — herrlich
wuchtige Schlachten und eine groRRartige
Atmosphare. Die machen Ancestors Legacy
trotz seiner Macken fiir mich zu einem ech-
ten RTS-Geheimtipp.
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Totet die Feinde und zerstort den Auflenposten J

Ancestors Legacy ist das dritte Spiel des polmischen Studios und in der Gewaltdarstellung vergleichsweise gemaRigt. 69
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che Mandover sind bei gleich starken und ge-
riisteten Kdmpfern immer ausschlaggebend.

Schiitzen kénnen zum Beispiel unseren An-
griff unterstiitzen — sollten aber das Feuer
einstellen, wenn die Nahkdampfer im Clinch
liegen. Denn das Spiel kennt Friendly Fire,

spdtestens wenn die Textwarnung »Eigenbe-

schuss!« aufpoppt, sollten wir den Feuer-
Einstellen-Button bemiihen. Die allermeis-
ten Truppentypen beherrschen auBerdem
Spezialfdhigkeiten: Speertrager bilden ei-
nen Wall mit ihren Waffen, um etwa Kavalle-
rie in Schach zu halten. Wikinger heben ihre
Schilde tiber den Kopf, um Abwehrfeuer ab-
zuwehren. Katapulte diirfen wir entweder
mit vielen kleinen Geschossen laden, um
Flachenschaden gegen Infanterie anzurich-
ten, oder alternativ mit dicken Standardbro-
cken Gebdude oder Mauern schleifen. Ein
Felsbrocken perforiert Mauerwerk, schlagt

»

Martin Deppe
@GameStar_de

Halleluja, es gibt sie doch noch, diese Wow-
Momente in der Echtzeitstrategie. Denn in
Ancestors Legacy verharren die Nahkamp-
fer nicht stur auf einem Fleck, wenn sie
aufeinanderstoen. Nein, hier schiebt
schwere Infanterie leichte Truppen wirklich
vor sich her, und den Aufprall schwer ge-
panzerter Ritter auf Mistgabel-Mobs miisst
ihr einfach gesehen haben — zum Beispiel
in unserem Testvideo. Dazu kommen Kata-
pultbrocken, die durch Schiitzenreihen
pfliigen und dabei realistisch auftitschen,
ein starkes Kampfsystem mit Flankenma-
névern, Friendly Fire und taktischen Befeh-
len wie »Schilde hoch« bei Beschuss oder
»Speerwalll« bei Reiterangriffen. Das gut
umgesetzte Schere-Stein-Papier-Prinzip
Idsst mich dabei schnell vergessen, dass ich
mit maximal zehn Kampfeinheiten hantie-
re: Dank Erfahrungsboni, verbesserbarer
Ristung und den genannten Spezialbefeh-
len wachsen mir meine Jungs richtig ans
Herz. Statt lieblos Truppen zu verheizen
und einfach neue zu rekrutieren, lege ich
immer wieder Heilpausen ein und stocke
Verluste in einer Gruppe auf, um ihre ge-
wonnenen Boni nicht zu verlieren.

Vor allem im Multiplayer und den Skirmish-
Gefechten mit KI-Gegnern geféllt mir auch
das Hin und Her beim Dorfer-Erobern sehr
gut, das fand ich schon in den beiden Com-
pany-of-Heroes-Teilen verflixt spannend.
Aber Vorsicht: Vor allem in der ersten Kam-
pagne ist euer Vorgehen in einem Szenario
oft vorgegeben, auch spater gibt’s immer
mal wieder Vorgaben, wie ihr was zu erledi-
gen habt. Etwa beim Angriff auf Wien, wo
ihr die Stadtmauer nur an exakt einer Stelle
einreifen konnt. Das ist nicht jedermanns
Sache, wer also lieber véllig frei spielt, wird
an der Kampagne nicht so viel SpaR8 haben
wie ich — verpasst dann aber ein grandios
inszeniertes RTS mit heftigen Gefechten.

eine Schneise durch Schiitzenreihen, titscht
sogar mehrfach auf wie damals die Kano-
nenkugeln in Age of Empires 3.

Feurio!

Dorfer und groBere Siedlungen haben in
Ancestors Legacy eine grofRe strategische
Bedeutung. Sie sind es, die uns mit den drei
Ressourcen Nahrung, Holz und Eisen versor-
gen. Um ein neutrales oder feindliches Dorf
einzunehmen, missen wir erst sein Haupt-
gebdude abfackeln. Ulkigerweise bauen wir
es gleich danach wieder auf, erst dann ge-
hort die Siedlung uns. Meistens diirfen wir
dann an vorgegebenen Stellen weitere Bau-
ten errichten: Stall, Infanterie- und Schiit-
zenkaserne, Schmiede. Es gibt allerdings
nur eine Handvoll Gebdudetypen, und wir
diirfen héchstens mal Wachtiirme aufstel-
len, aber keine Mauern oder Palisaden
hochziehen. Die gibt es zwar auch, sind
aber stets nur vorgefertigt.

Holzféllerlager, Eisenminen oder Kornfel-
der sind ebenfalls fester Teil einer Map.
Wenn wir uns das benachbarte Dorf unter
den Nagel gerissen haben, konnen wir seine
Bewohner dorthin schicken. Auch das pas-
siert einfach per Buttonklick, die Zivilisten
lassen sich nicht direkt steuern. Falls ein
Gegenangriff naht (und das passiert ver-
dammt oft!), beordern wir das Landvolk ins
Hauptgebdude zuriick. Von dort aus behar-
ken sie Aggressoren — zwar nicht sonderlich
effektiv, aber einen einzelnen Infanterie-
trupp kdnnen sie locker abwehren. Vor al-
lem, wenn wir das Gebaude mit Extra-Zivilis-
ten etwas wehrhafter gemacht haben. Daher

70 Die Pfeile englischer Langbogen durchschlugen sogar 2,5 cm dicke Plattenriistungen.

solltet ihr im Gegenzug Feindgebaude lieber
mit Schiitzen angreifen, deren Brandpfeile
schlicht eine hohere Reichweite haben als
die Geschosse der Dorfbewohner.

Truppen am Limit

Den simplen Hauserbau und das Wirtschafts-
Systemchen erledigen wir also quasi neben-
bei, Ancestors Legacy legt seinen Fokus klar
auf die Gefechte. »Nebenbei« diirft ihr wort-
lich nehmen, denn dank des einfachen, aber
cleveren Interfaces haben wir selbst wah-
rend eines Gefechts oft schnell mal einen
Bergwerk-Besetzen-Button gedriickt oder
eine Schmiede errichtet — wie gesagt, der
Bauplatz ist ja vorgegeben. Trotzdem sind
die Siedlungen keine simple Beschafti-
gungstherapie, sondern entscheiden sogar
oft liber Sieg oder Niederlage. Denn sie lie-
fern nicht nur die genannten Ressourcen
zum Rekrutieren und Bauen, sondern die-
nen auBerdem als »Tankstelle« fiir ange-
schlagene Kampfgruppen, um Gefallene zu
ersetzen. Verwundete hingegen heilen wir
auch unterwegs bei einer kurzen Rast — der-
weil sind wir zwar fast wehrlos, aber wir wol-
len ja auch nicht mit halbtoten Mannen ins
ndchste Gefecht stolpern.

Auf dem Papier ist es schade, doch im
Spiel schnell vergessen: Es gibt ein Einhei-
tenlimit von zehn Gruppen mit je bis zu zehn
Mann. Anfiihrer oder Katapulte zdhlen sogar
als eigene Gruppe. GroBere Schlachten ha-
ben zwar deutlich mehr Beteiligte, die wer-
den dann aber von der Kl gesteuert oder
dienen lediglich als Statisten. Zehn Gruppen
klingt zunachst nach wenig, doch in den

GameStar 07/2018



Kampagnen ist uns das nie negativ aufge-
stoflen, denn auch die wenigen Gruppen
halten uns dauernd auf Trab. In den Schar-
mitzel- oder Multiplayer-Gefechten hétten
es allerdings ein paar mehr sein diirfen, weil
wir dann mehrere Dorfer erobern und vertei-
digen miissen — dazu gleich mehr.

In Eisen gelegt
Truppen gewinnen an Erfahrung, bei einem
Levelaufstieg diirfen wir einen von drei Wer-
ten erhdhen, zum Beispiel Schnelligkeit, Of-
fensive und Defensive bei Nahkdampfern.
Wenn wir fertige Riistungen oder zumindest
genug Eisen finden oder produzieren, kon-
nen wir einen Trupp auch in eine bessere
Ristung packen, die dann sogar in der
Spielgrafik sichtbar ist. Die Waffen bleiben
bei so einem Eisen-Investment komischer-
weise identisch, dafiir steigern wir mit ei-
nem ebenso simplen Technologiesystem
Einheitenwerte, etwa mehr Gesundheit.
Wenn wir einen Trupp richtig schén hoch-
gepowert haben, ist er uns natiirlich ent-
sprechend wichtig — denn wenn eine Gruppe
komplett aufgerieben ist, sind auch Erfah-
rung, Boni und Riistung futsch. Spatestens
jetzt ist uns das Einheitenlimit recht wumpe,
denn wir spielen lieber mit Klasse als Mas-
se. Aber das miisst ihr natiirlich selbst ent-
scheiden, wer lieber groBe Massenschlach-
ten mag, kann sich in Ancestors Legacy
durchaus gegédngelt fiihlen.

Durch Breschen dreschen
Freiheitsliebende Strategiespieler werden
auBerdem ofter mal die Nase riimpfen,
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Auch die wuchtigen Sturmangriffe der deutschen Ritter sind stark animiert.

wenn ihnen das Spiel vorschreibt, wie sie
bei einer Mission vorgehen sollen. Denn vor
allem in der ersten Kampagne, die als langes
Tutorial dient, spielt sich Ancestors Legacy
wie auf Schienen: Dort Hauser anziinden,
um die Besatzung eines Lagers wegzulocken,
dort ein Dorf erobern, um seine Eisenvor-
kommen zu requirieren, bevor wir den Show-
down gehen die Briten tiberhaupt starten
diirfen. Selbst im spdteren Spielverlauf sind
manche Missionen stark gescriptet oder
durchdesignt.

Wer sein Vorgehen lieber komplett selbst
plant, wird dafiir mit den Skirmish-Gefech-
ten und im Multiplayer mit je bis zu sechs
Spielern gliicklich. Denn bereits gegen die
clever agierenden KI-Truppen habt ihr alle
Héande voll zu tun; das Hin und Her beim
Dorfer-Erobern ist hochspannend. Im Test
haben Dorfer gleich mehrfach den Besitzer
gewechselt — da wir ja keine groRen Befesti-
gungsanlagen hochziehen und wegen des
Truppenlimits nicht jedes Dorf massiv vertei-
digen konnen, gibt’s kaum Pattsituationen.

Himmlischer Feuerloscher

Nicht nur die Einheiten, auch die Maps kén-
nen sich echt sehen lassen. Vor und wah-
rend Missionen gibt’s immer wieder schicke
Zwischensequenzen in der Spielgrafik, dann
zeigt ein Kameraflug etwa das ndchste Mis-
sionsziel und geht dann nahtlos ins Spielge-
schehen iiber. Die Sprachausgabe ist gut,
aber ausschlieBlich auf Englisch, immerhin
lassen sich deutsche Untertitel einblenden.
In unserer Testversion waren noch nicht alle
geschriebenen Texte auf Deutsch lokalisiert,
etwa im Interface oder bei den eingeblende-
ten Aufgaben, doch der Englisch-Deutsch-
Mischmasch sollte bald behoben sein.

Ilhr konnt die Perspektive zwar nicht dre-
hen, aber sehr nah ans Geschehen ran-
zoomen. Die fehlende Drehfunktion fallt nur
selten negativ auf, etwa in Wien, wo schon
mal Gebdude die dahinterstehenden Trup-
pen verdecken — auflerdem sieht die recht-
winklig angelegte Stadt eher wie ein frilhes
New York aus als wie eine mittelalterlich ver-
winkelte Metropole. Klasse sind dafiir die

vielen Tag- und Nachtwechsel im Spiel, die
sich sogar auswirken: Nachts ist die Sicht-
weite geringer. Alle Truppen haben Fackeln
dabei, um auf Buttondruck mehr zu sehen -
werden dann aber auch friither erspdht. Nett
sind auch die Wettereffekte, bei einem Ge-
witter etwa lassen sich Gebdude langsamer
in Brand stecken, und Schiitzen kriegen di-
cke Mali. Also lieber bei eitel Sonnenschein
angreifen und einen Heuwagen als Brandbe-
schleuniger nutzen, der schlauerweise ne-
ben dem Hauptgeb&ude parkt! %

ANCESTORS LEGACY

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 5750/ Phenom 1 X4 955
Geforce GTX 460 / Radeon HD 5850
4GB RAM, 18 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

&5 heftig aufeinanderprallende Truppen &3 starke, vielfaltige
Animationen &3 schicke Feuereffekte &3 Tag- und Nachtwechsel
& Ansicht nicht drehbar

| sPIELDESIGN __ JOGUCAIGUIO

&5 abwechslungsreiche Feldziige &5 motivierendes Dorfer-Erobern
&5 jede Nation spielt sich anders &3 flottes Wirtschaftssystem
& Vorgehen vor allem in den ersten Missionen arg vorgeschrieben

L BALANGE  JOJGAGIDU

&5 ordentliche KI &3 sehr gutes Schere-Stein-Papier-Prinzip
E2 gute Steuerung E3 erste Kampagne als gutes Tutorial
&5 drei Schwierigkeitsstufen

ATMOSPHARE /STORY BOXIO IO IO 0K

&5 Zwisch en gehen in Spielgrafik iiber & Einheiten wach-
senunsans Herz 2 gute (englische) Kommentare &3 historischer

Hintergrund & Nebenmissionen wirken sich kaum aus

T © S O O ©

E5 sechs Kampagnen a fiinf Szenarios (zwei Kampagnen folgen)
&5 teils lange Missionen &2 zehn Mehrspieler-/Skirmish-Karten
&5 einfaches Forschungssystem & nur wenig Truppentypen

FAZIT

Flottes RTS mit toll animierten
Mittelaltertruppen, die druckvoll
aufeinanderprallen, plus Sektoren-
Erobern a la Company of Heroes.

Core 53570/ FX X8 8350
Geforce GTX 670 / Radeon R9 285
8GB RAM, 18 GB Festplatte

Langbogenschiitzen konnten bis zu zehn Pfeile pro Minute tiber rund 200 Meter weit verschieRen. 71



