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Ein Aufbaustrategiespiel als
2D-Sidescroller? In den Kingdom-
Spielen klappt das hervorragend!

Von Alexander Prax|

Das Leben als Kénig (oder Kénigin) in King-
dom: Two Crowns ist eine einzige Priifung.
Denn Nacht fiir Nacht stromen fiese Monster
aus Portalen im Osten und Westen zur Kar-
tenmitte, wo der Monarch sein Lager errich-
tet hat. Die Viecher haben es auf seine Kro-
ne abgesehen: Gelingt es einem Monster,
sie zu klauen, ist das Spiel verloren. Um das
zu verhindern, errichtet der Spieler tagsiiber
Mauern an den AuBengrenzen seiner Basis,
platziert Wachtiirme und heuert Bogen-
schiitzen an. Wenn die Sonne untergeht,
ziehen sich der Herrscher und seine Unterta-
nen hinter die Palisaden zuriick und versu-
chen, den Angriff abzuwehren.

Der Tag-Nacht-Wechsel gibt den Rhythmus
des Spiels vor. Tagsiiber kann man es wa-
gen, die seitscrollende 2D-Karte zu erkun-
den und dabei neue Untertanen, die regel-
maRig in kleinen Lagern mitten im Wald
erscheinen, mit einer Goldmiinze anzuheu-
ern. Oder man ldsst seine Arbeiter Baume
fallen, um neues Bauland zu erschliefRen.
Nachts heifit es dann, schnell hinter die
Mauern zuriickzukehren in der Hoffnung,
dass diese in der derzeitigen Ausbaustufe
den immer starker werdenden Monsteran-
griffen standhalten. Das richtige Timing ist
dabei genauso entscheidend wie die ange-
ordnete Baureihenfolge. Denn nur den Herr-
scher steuert man direkt, seine Untertanen
reagieren auf die Auftrdge, die man ihnen
erteilt. Man muss also einschatzen kénnen,
ob es die Holzféller rechtzeitig zum Einbruch
der Dunkelheit zuriick zur Basis schaffen,
oder ob eine neu errichtete Mauer auch

Zwei Herrscher

gepflegte Partie Couch-Koop!

Der Koop-Modus e

Die wichtigste Neuerung von Two Crowns ist der Koop-Modus - sowohl online als auch lokal
per Splitscreen. Wenn zwei Monarchen gleichzeitig an einer Karte spielen, er6ffnet das noch-
mal ganz neue, taktische Mdglichkeiten. Ein Hauptproblem der Kingdom-Spiele ist namlich,
dass man schlicht nicht tiberall sein kann und sich gut {iberlegen muss, auf welcher Seite man
sein Konigreich erweitert, wahrend Bogenschiitzen, Ritter, Mauern und Tiirme auf der ande-
ren Seite selbstandig mit den Monsterangriffen fertig werden miissen. Dieses Problem hat
man im Mehrspieler-Modus nicht mehr - und natiirlich gibt es kaum etwas Besseres, als eine

net neue, taktische Moglichkeiten. So kann etwa ein Spieler die

Karte erkunden, wahrend der andere die Verteidigung beaufsichtigt.

54 Das erste Kingdom startete als Grafikspielerei, Designer Tomas van den Berg wollte eigentlich nur ein Pixelpferd animieren.

rechtzeitig fertig wird, ehe die nachste
Nacht anbricht. In Two Crowns sind die Ent-
wickler ein wenig vom Roguelike-Prinzip der
Vorgdnger abgeriickt: Wer hier verliert, fin-
det auf den bereits gespielten Inseln zumin-
dest Teile der Infrastruktur wieder vor.

Ein ungewdhnliches Spiel

Kingdom: Two Crowns ist ein ungewdhnli-
ches Spiel. Das beginnt schon bei der Pers-
pektive, fiir die sich die Entwickler entschie-
den haben: ein 2D-Sidescroller. Das kennt
man von Adventures oder Jump-and-Run-
Spielen, aber eher seltener vom Aufbaustra-
tegie-Genre. Und, um hier keine Missver-
standnisse aufkommen zu lassen, Kingdom:
Two Crowns ist ein waschechtes Strategie-
spiel, in dem es darum geht, im richtigen
Moment die richtigen Entscheidungen zu
treffen — auch wenn man das dem Titel auf
den ersten Blick nicht ansieht.

Noch ungewdhnlicher ist die minimalisti-
sche Steuerung: Man kann nach links und
rechts reiten, und das langsam oder schnell.
Per Knopfdruck ldsst man Goldmiinzen fal-
len oder investiert sie in ein Bauvorhaben,
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Ja, die Interaktionsmoglichkeiten in King-
dom: Two Crowns halten sich in Grenzen,
dennoch trifft man laufend relevante Ent-
scheidungen. Wahrend man lber die wun-
derschone 2D-Karte reitet, (iberlegt man
standig, ob und wie weit man seine Fes-
tung erweitert und ob man es wagen soll,
noch ein Stiickchen Wald abzuholzen. Ob
man noch einen Turm bauen kann oder die
Bogenschiitzen fiir die Jagd benétigt — und
sogar, wo man seine Spielfigur abstellt, da-
mit sie nicht zu viele Miinzen einsammelt,
wenn das Sdckel wieder einmal voll wird.
Das langsame, mit Planung einher gehende
Erkunden des Levels hat teilweise etwas re-
gelrecht Meditatives. Und weil das Spiel
sich nicht die Miihe macht, seine Mechani-
ken zu erkldren, ist man gefordert, Dinge
selbst herauszufinden.
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Trotz der relativ simplen Pixel-Optik zaubert das Spiel immer wieder wunderschone Szenarien auf den Bildschirm.

indem man an der richtigen Stelle auf der
2D-Map den Button gedriickt halt. Weil aber
die Miinzen kontextabhangig immer etwas
anderes bewirken, ergibt sich eine tiberra-
schende taktische Tiefe. An dafiir vorgese-
henen Orten errichten wir etwa Mauern oder
verstdrken bereits vorhandene Palisaden.
Innerhalb der Basis kaufen wir diverse Werk-
zeuge und Waffen, die sich der nachste freie
Untertan schnappt und so zum Bauarbeiter,
Bogenschiitzen oder Farmer wird.

Reif fiir die Insel

Ziel des Konigs ist es, auf fiinf Inseln die
Quelle der Monsterhorden — ein besonders
groBRes Dimensionstor an einem Ende der
Karte — ausfindig zu machen und mit einer
Bombe zu zerstoren. Die kann man aber
nicht von Anfang an konstruieren: Um hdhe-
re Technologiestufen freizuschalten, muss
man zundachst einen Steinbruch und schlie-
lich eine Eisenmine auf anderen Inseln fin-
den und ausbauen. Dorthin gelangt man, in-
dem man seine Arbeiter auf jeder Insel ein
Schiffswrack reparieren ldsst, das die Uber-
fahrt ermoglicht. Das war schon im Vorgéan-
ger Kingdom: New Lands von 2016 so. Neu
in Two Crowns ist nun, dass man auch wie-

der auf bereits gespielte Inseln zuriickkehrt
und diese weiter ausbaut .

Bis es allerdings soweit ist, holzt man
hektarweise Wald ab, vergréfert seine Basis
und heuert gentigend Soldaten an, um die
Offensive zu wagen. Auch hier spielt das
richtige Timing die entscheidende Rolle: Wer
zu friih angreift, scheitert vermutlich schon
auf dem Weg zum Portal. Zu lange darf man
sich aber auch nicht Zeit lassen, da einer-
seits die Monsterwellen von Nacht zu Nacht
starker werden, andererseits die Einnahme-
quellen nicht unbegrenzt vorhalten. Hinzu
kommt, dass man anfangs nicht unbegrenzt
Miinzen horten kann: Ist das Sdckel des Ko-
nigs rechts oben auf dem Bildschirm voll,
purzeln iberschiissige Miinzen heraus.

Ab nach Asien

In Two Crowns gibt es ein zweites Szenario,
das Gebdude und Einheiten im Stil des eu-
ropdischen Mittelalters mit Modellen aus
dem feudalen Japan austauscht. Das sorgt
nicht nur optisch fiir Abwechslung, sondern
bringt auch einige rudimentédre neue Spiel-
mechaniken mit sich. So bestehen etwa die
Bambuswalder aus deutlich mehr einzelnen
Bdumen, was sich auf das gewohnte Timing

Nachts zieht man sich hinter die Mauren zuriick, um eine weitere Monsterwelle abzuwehren.
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auswirkt. Und statt den neuen Speertrdgern
im klassischen Szenario, die sich hervorra-
gend fiir die Verteidigung eigenen und au-
Berdem Fische fangen und damit gelegent-
lich Miinzen abwerfen, gibt es einen Ninja,
der sich komplett anders spielt. So zwingt
das neue Szenario alte Kingdom-Hasen zum
Umdenken und verschafft — neben dem Ko-
op-Modus — dem neuen Serienteil seine Da-
seinsberechtigung. %

KINGDOM TWO CROWNS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E7300/ Phenom X4 9850 | Core i3 540 / Phenom I X4 910
Geforce 8800 GTX / Radeon HD 4770 | Geforce GTX 1070 Ti / Radeon R9 290
2GB RAM, 4 GB Festplatte 4GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION QOO D

&5 charmante Pixel-Optik & atmospharischer Soundtrack
&5 stimmige Soundeffekte &3 Japan-Skin sorgt fiir Abwechslung
& teilweise uniibersichtlich

| sPIELDESIGN ____ JIOJGACAIGUIOY

&5 minimalistische Steuerung &5 taktischer Tiefgang
richtiges Timing entscheidend E2 unterschiedliche Reittiere
& Untertanen teilweise eigenwillig

00000

&5 Inseln werden erst nach und nach schwerer &3 Learning by Doing
& nur rudimentares Tutorial & nur ein Savegame
& eine falsche Entscheidung kann das Ende bedeuten

ATMOSPHARE /STORY BGXID IO IGRIGK)

stimmungsvoller Tag-Nacht-Wechsel &5 meditativer Spielablauf
&5 eindrucksvolle Bildhintergriinde & keine Hintergrundstory
& Herrscher nicht individualisierbar

T © & O O ©

&3 fiinfimmer groBere Inseln £3 Koop-Modus E2 Japan-Szenario
mit neuen Spielmechaniken & immer gleicher Ablauf
& weniger Roguelike als der Vorgénger

FAZIT

Hinter Pixel-Optik, 2D-Perspektive
und minimalistischer Steuerung
verbirgt sich ein erstaunlich komple-
xes Strategiespiel.

e

Two Crowns ist das dritte Spiel der Reihe, Teil 2 (New Lands) fiihrte die Inselwelten ein. 55



