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Die Macher von Grim Dawn wagen sich mit Farthest Frontier an das Aufbaugenre — und machen
damit einen richtig guten Job. Wie gut, lest ihr hier in unserem Early-Access-Test. von reinerHauser

Es ist ein Thema voller Emotionen und Lei-
denschaft. Der Puls steigt, das Gesicht wird
rot. Und das zu Recht. Denn mal ehrlich, wie
wenig Ahnung kann man haben? Ich spre-
che natiirlich tiber die zeitlose Frage, wel-
ches das beste Anno ist. Ist es Anno 1404
(ja)? Oder doch 1602 (nein!)? Vielleicht ist
es ja das neue Anno 1800 oder eines der Zu-
kunfts-Annos? Doch egal wohin ihr tendiert,
in Zukunft werden im Rahmen dieser Dis-
kussion so manche sagen: »Ist doch egal,
spiel einfach Farthest Frontierl« Denn zu-
mindest optisch ist der neue Titel von Crate

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr gern ein hiibsches Mittelalterdorf aufbaut.
... euch Grafik auch in Aufbauspielen wichtig ist.
... ihr gut ausbalancierte Warenketten schatzt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr schon jetzt einen Wiederspielwert erwartet.
... ihr anspruchsvolle Herausforderungen sucht.
... ihr eine gréBere Story erwartet.

Farthest Frontier mischt Aufbau, Simula-
tion sowie ein wenig Survival und sieht
dabei einfach umwerfend gut aus.

Entertainment ein wiirdiger Kontrahent fir
die alteingesessene Serie von Blue Byte.

Mehr und weniger als Anno

Auch wenn ich Farthest Frontier gerade mit
Anno verglichen habe, gibt es wesentliche
Unterschiede. Denn der Indie-Titel ist nur in
Hinsicht auf den Siedlungsbau und die Auf-
stiegsmechanik der Bevolkerung mit Anno
vergleichbar. Ansonsten ist es eher eine Ko-
loniesimulation mit leichten Survival-Ele-
menten wie etwa bei Foundation oder Ba-
nished. Hier wird jeder Einwohner simuliert,
hat einen Namen, einen Job, Arbeitswege
und ein Heim. Die Leute altern auch und
sterben irgendwann, gleichzeitig werden
neue Bewohner geboren. Ein erkennbares
Familiensystem wird aber noch nicht abge-
bildet. Zwar gibt es ein paar Kinder, doch
die diirfen nicht aus dem Haus, sie existie-
ren nur als kleines Portrat im Wohnungs-
mend. Die Wiinsche eines Bewohners dieser
idyllischen Mittelalterwelt sind also auf die

16 Im Mittelalter konnte schon ein gewdhnlicher Husten tédlich sein.

Befriedigung der asexuellen Bediirfnisse be-
schrankt: Essen, Trinken, Schlafen, Bildung,
Unterhaltung und eine schone Umgebung.

Ein Jahr mit Nirria
Um zu veranschaulichen, was das heif3t und
was Arbeit in Farthest Frontier tiberhaupt
bedeutet, folgen wir den barfiiBigen Schrit-
ten (der Schuhmacher ist gerade tiberlastet)
der Miillerin Nirria: Die 18-Jahrige lebt zu-
sammen mit drei anderen in einer ordentli-
chen Hiitte und pendelt zwischen dieser und
ihrer Miihle auf der anderen Seite des Dorfs.
Um Einkdufe auf dem Markt muss sie sich
nicht kimmern, das iibernehmen die ande-
ren Bewohner des Hauses. Da es nur zwei
Miiller im ganzen Ort gibt, ist sie wahr-
scheinlich ohnehin zu beschaftigt, um
selbst zum Markt zu laufen, auch wenn der
ohnehin aufihrem Arbeitsweg lage.

Wenn Nirria in ihrer Miihle ankommt,
mahlt sie in kiirzester Zeit zehn oder 20 Sa-
cke Mehl, dann geht es zuriick nach Hause.
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Gebaude und Dekorationen werden in Far-
thest Frontier in hiibschen Zwischenschrit- &8
ten von den Einwohnern hochgezogen.

Weil es in Farthest Frontier keinen Tag-
Nacht-Wechsel gibt, folgt dieser Ablauf kei-
nem Zeitverlauf. Wie viel produziert wird,
hangt also wesentlich von der Ldange des Ar-
beitswegs ab und natiirlich von der Verfiig-
barkeit von Getreide. Das muss Nirria selbst
bei den Kornspeichern abholen.

Und auch wenn das schwere Werkzeug
fehlt, ohne das die Miihle nicht mehr mah-
len kann, muss die junge Frau selbst fiir
Nachschub sorgen. Wenn das schwer herzu-
stellende Stiick Technik gerade nicht zu ha-
ben ist, steht die Miihle eben still und Nirria
untatig bei ihrem Haus herum. Aktiv wird sie
nur, wenn im Haus die Nahrung ausgeht,
dann durchstreift sie schon mal das Dorf,
um irgendwas Essbares aufzutreiben.

Die Menschen wollen mehr

An dieser Stelle bietet sich nun ein erklaren-
der Einschub an, bevor ich auf die anderen
Bediirfnisse eines Einwohners genauer ein-
gehe. Denn Farthest Frontier mischt hier
zwei bekannte Systeme, die erst im Zusam-
menspiel einen Sinn ergeben.

Attraktivitdt: Wie in Anno kénnen Einwoh-
ner, genau genommen ihre Hauser, aufstei-
gen. Wenn eine Wohngegend geniigend At-
traktivitdt bietet, werten die Bewohner
selbststdandig ihre Wohnungen auf. Diese At-
traktivitat setzt sich aus mehreren Faktoren
zusammen: Zugang zu unterschiedlichen
Nahrungstypen, Luxusressourcen, Frisch-
wasser und Servicegebdauden wie das Wirts-
haus, die Schule, das Theater und ein Heil-
kundiger. Wahrend manche Produktions-
gebdude, etwa die stinkenden Gerbereien,
die Attraktivitat senken, wird sie durch De-
korationsobjekte zusatzlich erhoht. Erst
wenn ihr eine bestimmte Anzahl an fortge-
schrittenen Wohnungen habt (aktuell gibt es
vier Stufen: Hutte, Heimstatt, groRes Haus,
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und gewéahren Wohnhausern in der Néhe einen
erheblichen Attraktivitatsbonus.

Herrenhaus), konnt ihr euer Dorfzentrum
ausbauen, das wiederum neue Gebdude
freischaltet. Zusatzlich bekommt ihr mehr
Steuern von hoherstufigen Hausern, die
auch noch etwas mehr Wohnraum bieten.

Bediirfnisse: Die Einwohner steigen zwar
nicht wie in Anno im sozialen Rang auf, es
gibt also keine Schicht der Aristokraten oder
Bauern, jedoch steigen trotzdem ihre Be-
diirfnisse. Zur Nahrungsvielfalt kommt also
beispielsweise das Verlangen nach guter
Kleidung, Kerzen, Mobeln und Unterhaltung
hinzu. Es wird daher immer schwieriger, die
Einwohner zufriedenzustellen. Wie gliicklich
die Einwohner in eurer Stadt sind, beein-
flusst wiederum, wie viele Einwanderer die
Stadt anzieht, wie viel Nachwuchs geboren
wird, und es wirkt sich unmittelbar auf die
Produktivitat der Bewohner aus. Unzufriede-
ne Menschen arbeiten weniger effektiv.

Kultur und Soziales
Und damit zuriick zur Mdllerin Nirria. Ver-
folgt man ihren Alltag, fallt auf, dass die Si-

In einigen Betrieben kdnnt ihr den Menschen
beim Arbeiten zusehen. Generell fehlen aber
noch viele Animationen.

mulation (noch) nicht perfekt ist. Denn die
gute Frau profitiert von der Taverne und dem
Theater in der Umgebung, ohne je wirklich
dorthin zugehen. Aber vielleicht ist das ja
der Versuch, die Realitat iberrealistisch ab-
zubilden. Denn wie viele Leute haben gerne
kulturelle und soziale Einrichtungen in der
N&he und gehen dann doch nie hin?

Um all die Produkte herzustellen, die von
den anspruchsvolleren Einwohnern wie Nir-
ria gefordert werden, misst ihr nun eine um-
fangreiche Wirtschaft mit mehrstufigen Wa-
renketten aufbauen. Am einfachsten scheint
im ersten Schritt die Bereitstellung der Nah-
rungsvielfalt, doch ganz so simpel ist das
nicht. Der Teufel steckt schlieBlich im Detail.

Von allem etwas, bitte

Wenn ihr eine neue Partie beginnt, habt ihr
die Wahl zwischen vier Kartentypen: trocke-
nes Hochland, Alpentdler, Tieflandseen,
Steppe oder Zufall, bei dem alles gemischt
wird. Je nach Karte bieten sich euch unter-
schiedliche natiirliche Ressourcen. In der

Die Lebenserwartung lag zwischen 35 und 40 Jahren. Allerdings im Schnitt. 17
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kargen Hochebene findet ihr iberall Erzvor-
kommen, aber wenig Nahrung und Bdaume.
Dagegen bieten zum Beispiel die Niederun-
gen der Tieflandseen jede Menge Fischgriin-
de. Wenn ihr bei Spielbeginn euer Dorfzen-
trum an einem beliebigen Ort platzieren
diirft, solltet ihr darauf achten, dass in der
ndheren Umgebung alle essenziellen Res-
sourcen vorhanden sind. Wildtiere, sammel-
bare Nahrung wie Beeren, Vogeleier oder
wilder Salat sind ein Muss. Auferdem
braucht ihr Holz, Lehm und idealerweise et-
was Eisen sowie Kohle.

Landwirtschaftssimulator inklusive
Mit der Zeit reichen diese natiirlichen Roh-
stoffe aber nicht mehr aus, und ihr miisst
euch mit dem Feldbau und der Viehzucht
beschaftigen. Wahrend ihr zumindest aktu-
ell nur Kiithe halten kénnt (die ihr vorher bei
Handlern einkaufen miisst), ist die restliche
Landwirtschaft unerwartet komplex und um-
fangreich. lhr lasst namlich nicht einfach nur
Felder anlegen. Ihr miisst auch die Boden-
beschaffenheit, das Klima und die Frucht-
barkeit beachten. Ihr wahlt fiir jedes Feld in
einem Dreijahreszyklus, was wann angebaut
werden soll. Manche Pflanzen wie Weizen
bendtigen fast den vollen Wachstumszeit-
raum, wahrend etwa Riiben und Bohnen
schneller reifen, sodass noch im selben Jahr
etwas anderes wachsen kann.

Die verschiedenen Pflanzen haben unter-
schiedliche Eigenschaften, manche vertra-
gen die Hitze besser als andere, die einen
wollen eher sandige Boden, die anderen
lehmige. Manche unterdriicken Unkraut bes-
ser, laugen aber den Boden stdrker aus, wo-
durch langsam die Fruchtbarkeit sinkt. Um
dem entgegenzuwirken, misst ihrimmer
wieder Ackerphasen einbauen und etwa
Klee pflanzen, der dem Boden eine Ver-
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Uberfille durch Pliinderer arten
schnell in heilloses Chaos aus.

Die Jobvielfalt ist gro.

schnaufpause gonnt. Indem ihr die Abfélle
der Siedlung auf dem Komposthaufen sam-
meln lasst, konnt ihr auBerdem hin und wie-
der Diinger auf den Feldern verstreuen, um
der Fruchtbarkeit einen Boost zu geben. Bei
der Landwirtschaft in Farthest Frontier
musstihralso stets unterschiedliche Fakto-
ren und Anforderungen ausbalancieren. Das
Ziel: eine moglichst groBe Nahrungsvielfalt
mit einem hohem Ertrag, ohne die wertvol-
len Boden auszulaugen.

Das Halten von Tieren ist dagegen un-
gleich leichter. Ihr weist den Kiihen eine
Weide zu und unterstiitzt den Hof mit Futter
von den Feldern. Manuell bestimmt ihr, wie
grof3 die Herden sein, wann Tiere geschlach-
tet und ob sie gemolken werden sollen. Das
Fleisch geht direkt an die Haushalte oder
wird vorher gerduchert, die Milch wird ge-
trunken oder zu Kdse verarbeitet.

Und natirlich lasst ihr wie in jedem guten
Mittelalterdorf Brot backen und Bier brauen.
Fiir Letzteres wollen die Brauer von Farthest

18 Walther von der Vogelweide schaffte es angeblich auf 60 Jahre.

Frontier etwas Honig, den der Imker neben
dem Wachs fiir Kerzen zur Verfiigung stellt.
Wenn in der Ndhe ein See ist, kommt oben-
drauf noch Fisch auf den Speiseplan. Da das
Spiel allerdings mit den Produktionsmengen
geizt, quellen die Nahrungsmittellager sel-
ten tiber, sodass dieser Zweig der meist au-
tarken Versorgung stets die meiste Arbeits-
zeit in Anspruch nimmt. »Meist autark« soll
bedeuten, dass ihr die meiste Zeit auch
ohne die fahrenden Handler auskommt, die
immer wieder Station an eurem Handels-
kontor machen. Aber eben auch nicht ganz.
Zum Beispiel bekommt ihr eure ersten Kithe
nur durch Handel. Und auch die ersten
schweren Werkzeuge miisst ihr einkaufen,
weil der Schmied erst ab Stufe drei des Dorf-
zentrums freigeschaltet wird, die Miihle
aber zuvor ihren Betrieb aufnehmen sollte.

Der Handel macht euch reich ...
Die Handler sind zudem eure Haupteinnah-
mequelle fiir Gold. Denn die Steuergenerie-
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rung ist aktuell viel zu niedrig, um grof3 vor-
anzukommen. Erst der Verkauf von tiber-
schiissigen Waren wirft die Gewinne ab, die
dann grofere Baumainahmen finanzieren
kdnnen. Dummerweise will nicht jeder
Héandler das Gleiche, sodass ihr eure Wirt-
schaft nicht konkret auf eine Ware ausrich-
ten kénnt, weil nach der unter Umstdanden
jahrelang nicht mehr verlangt wird.

Und apropos Baufinanzierung: Wahrend
die einfacheren Gebadude ausschlieilich
Baurohstoffen wie Holzbretter, Steine und
Ziegel bendtigen, kosten wichtigere Gebadu-
de und deren Upgrades eine Menge Gold.

... und wenn doch etwas fehilt,
miisst ihr eben warten
Immerhin misst ihr die Ressourcen und die
Geldmittel nicht schon parat haben, wenn
ihr ein Gebdude in Auftrag gebt. Stattdessen
beginnen untdtige Arbeiter damit, vorhande-
ne Materialien zur Baustelle zu bringen, und
ziehen nach und nach in hiibschen Zwi-
schenschritten die Gebdude hoch, soweit es
eben geht. Um mehrere gleichzeitig laufen-
de Baumafinahmen besser managen zu
konnen, durft ihr die Arbeiteranzahl und die
Prioritat fiir jede Baustelle einzeln einstel-
len. Manche Arbeiten wie das Anlegen von
Feldern oder Wegen benoétigen allein Mus-
kelkraft, Rohstoffe sind nicht vonnéten.
Umso mehr Rohstoffe und Arbeitskraft
verbrauchen dafiir die fortschrittlichen Wa-
renketten wie Kleidung, Topfereien, Glaswa-
ren, Mobel, Kerzen, Konserven, Fasser,
Werkzeuge, Waffen und Riistungen. So be-
notigen Konserven zur Herstellung Obst
oder Gemiise, Glas, Sand und Kohle. Und
selbst das Brennholz muss erst gefdllt, ge-
liefert und gespalten werden. Mehr dazu auf
der folgenden Doppelseite.

Eine kleine Revolution

auf der StraBBe

Aber nochmal einen Schritt zuriick, denn
beinahe ware ich einfach so iber den wah-
ren Helden von Farthest Frontier hinwegge-
gangen: das Straflen-Tool! In Farthest Fron-
tier miissen Gebdude nicht wie in Anno oder
vielen anderen Aufbauspielen iiber Strafien
verbunden werden. lhr solltet es trotzdem
tun, da die Dorfbewohner so schneller von A
nach B kommen, und wie mittlerweile klar
sein sollte, ist die Zeit zur Arbeitsstelle fiir
die Produktionseffizienz der Siedlung rele-
vant. Das Besondere an den Stra3en ist
aber, dass sie nicht nur in rechteckigen Win-
keln verlaufen miissen. Zwar haben die Ge-
bdude rechteckige Dimensionen, die Stra-
Ben bilden dennoch leichte Kurven und
Ecken aus. Ihr konnt Strafien innerorts auch
gerade bauen, doch bei langeren Stiicken
generiert das Spiel automatisch Abweichun-
gen. Auch wo Wege zusammenfiihren, en-
den sie nicht einfach rechtwinklig aneinan-
der, sondern gehen meist organisch
ineinander tiber (»meist«, weil das Tool
noch nicht perfekt ist und kleinere Fehler
macht). Auf diese Weise verschwendet ihr
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zwar ein wenig Platz, doch der Gesamtein-
druck der Dorfer ist deutlich besser. Und das
ist keine Ubertreibung. Seht euch das klini-
sche Rastermuster von Anno-Stddten oder
dhnlichen Spielen an und legt dann einen
Screenshot von Farthest Frontier daneben.
Diese kleine Anderung ist eine Revolution
im Schonbaugenre! Andere Spiele haben es
schon vorgemacht, so gelungen ist es mir
bislang aber noch nicht untergekommen.

Detailreich, wunderschén

und immer im Fluss

Allgemein ist Farthest Frontier einfach wun-
derschon, nicht nur wegen der organische-
ren StraBBenverldufe. Die Gebdudemodelle
sind extrem detailreich, viele haben leicht
unterschiedliche Versionen. In der Luft flie-
gen Vogel umher, und Tiere streifen durch
die Wélder. Die Natur wachst dort, wo eure
Holzféller Weiden hinterlassen haben, lang-
sam wieder nach, erst mit dichten Biischen,
dann wieder mit Baumen.

Obstbdume bliihen im Friihling und ha-
ben dicke Friichte im Sommer an den Asten.
Die Pflanzen auf den Feldern gedeihen und
werden abgeerntet. Kleine Garten und Blu-
menkasten verschonern die Innenhdofe, und
natdrlich habt ihr auch die Moglichkeit, die
Stadt noch zusatzlich auszuschmiicken. Mit
gepflasterten Pldtzen, Statuen, Zdunen,
Mauern, Gartenanlagen, Blumen und B&u-
men in allen Ausprdgungen.

Vivaldi ware begeistert gewesen
Und dann kommen ja auch noch Wetter und
die Jahreszeiten dazu, die so schon wie sel-
ten in einem Spiel abgebildet werden. Die
Lichtstimmung verdndert sich, wenn es kal-
ter wird, Blatter treiben im Herbst vor dem
Bildschirm, wahrend die Baume kahl wer-
den. Im Winter bedeckt zunehmend mehr
Schnee die Wege, und die Bewohner blei-
ben vermehrt zu Hause, sodass das Dorf
beinahe ausgestorben wirkt. Im Frithjahr ge-
hen dann die Bauern auf die Felder oder 16-
schen eine Scheune, weil ein Blitz beim
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DIE JAHRESZEITEN

Die Jahreszeiten sind in Farthest Frontier
richtig hiibsch umgesetzt.

Der Fortschritt eurer Siedlung hangt von der Stufe
des Dorfzentrums ab, das ihr wiederum nur upgraden
kénnt, wenn ihr geniigend hochstufige Hauser habt.

Karl der GroRe soll circa 66 Jahre alt geworden sein. 19
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VIER DER WICHTIGSTEN WARENKETTEN @

BIER

Es heif3t, in friiheren Zeiten wurde mehr Bier als Wasser getrunken, weil ersteres we-
nigstens abgekocht war. Daher darf natiirlich auch in Farthest Frontier die Brauerei (1)
nicht fehlen. Damit das gute Gesoff noch etwas Wiirze bekommt, kippen die Brauer
zum Getreide (2) und Wasser (3) auch noch Honig (4) vom &rtlichen Imker dazu. Und
freilich braucht es Brennholz (5) fir die Kessel.

SEIFEN

Sobald eure Stadt wachst und die ersten Her-
renhduser entstehen, wachst die Nachfrage
nach Luxusgiitern wie Seife. Ja, Seife (fallt erst
auf, wenn man keine hat). Um die herzustellen,
musst ihr eine Seifensiederei (1) errichten. Und
abermals fiir Brennholz (2) sorgen. AlsBasis B
braucht ihr dann Talg vom Jager (3) oder
Schlachter und versetzt es mit Wald- und Wie-
senkrautern aus der Sammlerhditte (4), um der
Seife noch ein wenig Geruch zu verleihen.

KASE

Wenn ihr einmal reich genug
seid, um einem Handler zwei
Kiihe abzukaufen, konnt ihr
mit der Viehzucht (1) begin-
nen (und bei Bedarf eines der
Tiere schlachten). Der laktose-
reiche Nebeneffekt: Milch.
Und dank Kaserei (2) auch
Kase! Das Ganze klappt aller-
dings nur, wenn ihr auch aus-
reichend Futter (3) fur die Tie-
re anbauen lasst.

20 Albertus Magnus soll gar die 80 geschafft haben. GameStar 09/2022



KONSERVEN

Eine gute Sache fiir den harten Winter sind Konserven, die entstehen in der Konservenmacherei
(1). Dosen gibt es noch nicht, daher werden Behdlter in der Glashiitte (2) aus Glas geblasen. Was
wird zu Konserven? Das konnen wilde Beeren (3) sein, die man im Wald finden kann, aber auch an-
gebautes Feldgemiise (4) oder Obst, etwa Apfel aus den Hainen (5).
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GameStar 09/2022 Hildegard von Bingen konnte 81 Striche in ihren Bettpfosten ritzen. 21
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DAS LEBEN DER MULLERIN
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Sie wohnt mit drei anderen in einer »Heimstatt« (die Symbole lassen sich alle ausblenden).

NIRRIA

Hier holt die Miillerin gerade Getreide aus den Kornspeichern, um es zur Miihle zu tragen.

Frihlingsgewitter eingeschlagen hat. Im
Sommer knallt die Sonne prall vom Himmel,
wédhrend Ochsenkarren Materialien von ei-
nem entfernten Minenvorposten in die um-
mauerte Stadt bringen. Das Idyll ist perfekt.
In dieser Hinsicht kann nicht einmal die An-
no-Reihe mit Farthest Frontier mithalten.

Die Welt ist noch voller Klone
Abstriche macht die Early-Access-Version
dafiir bei den Animationen und Einwohnern.

Hier ist das Spiel ganz klar noch nicht fertig.

In vielen Betrieben arbeitet noch niemand
sichtbar vor sich hin, es gibt nur ein Geh-
und ein Laufschema, das bei genauerem
Hinsehen auch noch fehlerhaft ist, weil die
Bewohner hdufig iber dem Boden schwe-
ben. Kinder, Alte oder verschiedene Kérper-
groBBen und Gesichter fehlen vollig.

Die Welt von Farthest Frontier ist also von
einer Horde weiblicher und méannlicher Klo-
ne bevolkert, denn sogar die Kleidung ist

22 Und Endres Tucher (hat quasi Niirnberg erfunden) sogar 84.

immer die gleiche und unterscheidet nurin
Sommer- und Wintergewand. Das nimmt
dem Spiel dann doch ein bisschen Charme,
angesichts der bisherigen Detailverliebtheit
der Grafik bin ich aber zuversichtlich, dass
sich hier noch einiges tun wird.

Wenig Optimierung, viele Optionen
Ebenso nachbessern darf Crate Entertain-
ment bei der Performance. Selbst auf einem
guten System wie dem meinen kam das Spiel
selten tiber 35 FPS hinaus und hat bei be-
stimmten Events oder Pop-ups regelmaBig
Laderuckler. Auch die Ladezeiten von Spei-
cherstdanden sind mit ein, zwei Minuten lang.
Hier zollt der Titel seiner detailreichen Grafik
Tribut. Umso vorbildlicher sind dafiir die Ein-
stellungen im Mendi, die von automatischen
Speicherintervallen und skalierbarem Inter-
face iber Schattenqualitdt und Scharfentiefe
bis zur genauen Konfiguration der Benach-
richtigungen viele Optionen bieten.

Nicht immer optimal ist dagegen das
Sounddesign. Die Hintergrundmusik wirkt
relativ schnell bekannt, und die Sounds zu
bestimmten Events und Vorkommnissen
sind etwas zu aufdringlich. Da haben andere
Aufbauspiele die Nase beziehungsweise
das Ohrvorn. Auch die deutsche Uberset-
zung hat noch ernsthafte Probleme. Wer Tie-
re in der Scheune hilt, untatige Arbeiter als
»arbeitsunfahig« bezeichnet und fiir Roh-
stoffsammler (Stein und Holz) auf das Wort
»Arbeitslager« zuriickgreift, sollte nochmal
einen Profi an die Sache heranlassen.

Der Krieg ist Chaos statt Kunst
Ausbaufdhig ist auch das Kampfsystem, das
ich bisher noch unterschlagen habe, weil es
kaum Spaf} macht und wenig zu bieten hat.
Bislang besteht jede kriegerische Handlung
darin, das Dorf vor Pliinderern zu verteidi-
gen, die mit laufender Spielzeit in grofBerer
Anzahl angreifen (und alle gleich aussehen).
Zur Verteidigung konnt ihr theoretisch die
normalen Einwohner heranziehen, die aber
vor allem gegen schwer bewaffnete Krieger
kaum eine Chance haben. Stattdessen
kdnnt ihr eine Stadtmauer mit Toren und ei-
nigen Abwehrtiirmen errichten. Dazu bildet
ihrin der Kaserne ein paar Soldaten aus und
bekampft so die Eindringlinge. Da Soldaten
aber im Unterhalt recht teuer sind und die
Produktion an Waffen erst sehr spdtim
Spielverlauf anlaufen kann, brechen die
Pliinderer haufig durch die Stadtmauer, fa-
ckeln ein paar wenige Gebdude ab und klau-
en einige Waren und Gold aus den Spei-
chern. Das ist aber halb so wild, weil die
eigenen Dorfbewohner kaum Schaden neh-
men, wenn ihr die Dorfglocke lduten lasst.
Ansonsten gilt es noch, ein paar Wolfs- und
Wildschweinnester auf der Karte auszurdu-
chern, die aber kaum der Rede wert sind.

Da muss mehr rein!

Nun ldsst sich mit einiger Berechtigung sa-
gen, dass die allermeisten Aufbauspiele in
dieser Hinsicht wenig zu bieten haben. Das
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MEINUNG

Reiner Hauser
@HauserRJ

Ich bin ja gespannt, ob ihr mir Recht geben
werdet. Denn ich finde Farthest Frontier
tatsachlich hiibscher als Anno 1800. Der
neueste Teil der Ubisoft-Serie hat zwar
deutlich mehr Inhalt zu bieten, aber der
eine einfache Trick mit den gewundenen
Stral3en lasst Siedlungen in Farthest Fron-
tier gleich deutlich organischer aussehen.
Und nachdem ich das nun gesehen habe,
will ich die Rechteckstadte aus all den an-
deren Genrekonkurrenten nie mehr zuriick.
Ansonsten spielt der bildhlibsche Aufbauti-
tel der Grim-Dawn-Macher aber noch nicht
ganz in der Liga von Anno. Zwar gefillt es
mir, dass sich Crate Entertainment erst ein-
mal darauf konzentriert hat, die Kern-Fea-
tures rund um die Versorgung und den
Aufbau einer Stadt gekonnt umzusetzen,
doch nach circa zehn Stunden fallt zuneh-
mend auf, dass es sich hier eben doch
»nur« um einen Early-Access-Titel handelt.
Ich bin daher gespannt, wie sich Farthest
Frontier in den kommenden Monaten und
Jahren entwickeln wird, und hoffe, dass
weitere Inhalte den Wiederspielwert noch
ordentlich ausbauen werden. Fest steht
aber, dass Farthest Frontier schon jetzt ei-
nes der besten Aufbauspiele auf Steam ist,
ganz besonders wenn ihr auf ein idyllisches
Mittelalterszenario steht.

groBte Manko an Farthest Frontier ist aber,
dass das auch auf den restlichen Uberbau
zutrifft. Der ist ndmlich praktisch nicht vor-
handen. Wahrend Anno Entdeckungsreisen
und Handelsrouten anbietet, die Interaktion
mit der KI ermdglicht, Quests bereitstellt
und euch Monumente errichten ldsst, um
das gesamte Gameplay auf breitere Beine zu
stellen und Abwechslung anzubieten, tut
Farthest Frontier noch nichts davon. Es gibt
keine besonderen Ziele und nichts zu entde-
cken. Die Menschen in eurem Dorf haben
abgesehen von der Zufriedenheit keine ei-

Bei der Landwirtschaft misst ihr Frucht-

barkeiten, Bodenmischung, Ackern und
Pflanzeneigenschaften ausbalancieren.
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Die organischen StraBenverldufe sind eigent-
lich nur eine kleine Sache, sorgen aber fiir
wesentlich hiibschere Stadtbilder.

gene Stimme, nicht einmal zu Aufstanden
kann es kommen. Seefahrt gibt es tiber-
haupt nicht, nicht einmal Fliisse. Und auch
exotische Waren fehlen weitgehend.

An sich wiirde ich ja sagen: Mensch, die
haben so ein gutes Spiel bisher gemacht, da
kommt bestimmt noch einiges. Doch die
Steam-Seite des Spiels spricht von einer
Early-Access-Phase von vier bis acht Mona-
ten. Selbst wenn ich davon ausgehe, dass
sie die Zeit, wie praktisch alle Titel in die-
sem Entwicklungsstadium, liberziehen wer-
den, ist das kaum lang genug, um die ganz
groflen Gameplay-Erweiterungen einzubau-
en. Natrlich bleibe ich der Moglichkeit ge-
geniber offen, ich weif} ja nicht, was sich
schon halbfertig in der Pipeline befindet,
aber die Skepsis iberwiegt.

Schon jetzt toll

Und doch ist Farthest Frontier auch so ein
Gewinn fiir das Genre. Es macht einfach
Spaf3, in dieser Welt ein Dorf von Grund auf
zu errichten, zu sehen, wie es sich tber die
Jahreszeiten verandert und mit den Jahren
immer grofier wird. Da Ressourcen wie
Lehm, Sand und Eisenminen versiegen und
vielleicht nur ein entfernter Berg groRere
Goldvorkommen bereithilt, bin ich gezwun-
gen, irgendwann Auf3enposten mit tempora-
ren Unterkiinften zu errichten, sodass die
Arbeiter nicht sténdig bis nach Hause pen-
deln mussen. Auf viele Weisen entsteht da-

durch ein Stadtbild, dass nicht auf dem
ReiBbrett entsteht, sondern sich Zwangen
und Moglichkeiten unterwirft und so viel
natirlicher als in anderen Spielen wirkt.

Da auch das Balancing bislang schon
eine recht gute Figur macht, gibt es immer
etwas zu tun. Zumindest in den ersten zehn
Stunden stellt sich nie ein Gefiihl von Lan-
geweile eine. Erst wenn das Dorfzentrum
ausgebaut ist, bietet Farthest Frontier nur
noch den Schonbauern oder jenen unter
euch etwas an, die sich eigene Ziele ste-
cken konnen. Hoffentlich dndert sich das in
den Monaten im Early Access noch. %

FARTHEST FRONTIER

SYSTEMANFORDERUNGEN

i52400s / FX 6120
GTX 660 / Radeon HD 7870
8 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION DOODC

€ Wunderschon! @ Jahreszeiten liebevoll umge-
setzt @ Wetter sorgt fiir Abwechslung @ detailrei-
cher Gebdudebau 2 Wird der Sound aufgewertet?

SPIELDESIGN OO0

Aufstieg an Bediirfnisse gekoppelt @ Landwirt-
schaft @ Kampfe langweilig © Welche Mechaniken
kommen noch? @ Ist eine GroBstadt eine Option?

BALANCE Ok OC IOC NGOGk

ausbalancierte Rohstoffgenerierung @ Pliinde-
rungen tun kaum weh @ nie gemein @ Handel
schlagt Steuern © Balance im fertigen Spiel?

ATMOSPHARE/STORY xR IOX IO oK)

landliches Mittelalteridyll € liebevolle Details
organischer Siedlungsbau @ Vegetation verdn-
dert sich @ Soundtrack auf Dauer etwas lahm

) y ) ) \
| uvrane  IDCGCRIO
viele Warenketten @ viele Einstellungsmoglich-

keiten © Wird es Koop- oder Multiplayer geben?
Wird es Missionen oder eine Kampagne geben?

FAZIT

Farthest Frontier ist umwerfend
schon. Fiir den ganz groBen Wurf
braucht das Aufbauspiel aber
noch mehr Inhalte.

i53470/FX 8120
GTX 780 / Radeon R9 290
16 GB RAM, 20 GB Festplatte

Die Pest hat im Mittelalter circa ein Drittel der europaischen Bevolkerung dahingerafft. 23



