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Kombiniert man Civilization mit Stronghold und Pentiment,
kommt Rising Lords heraus. Aber ist das Strategiespiel
mehr als nur die Summe seiner Teile? von Enrico marx

Enrico Marx

Enrico, Jahrgang 2001, hat in der Einleitung dieses Artikels keinesfalls nur an-
gelesenes Wissen wiedergekaut (okay, hauptsachlich schon). Er hat aber tat-
sachlich kurzerhand Lords of the Realm aus dem Jahr 1994 ausprobiert und
war erst einmal gnadenlos liberfordert. Sein Fazit: Er bleibt doch lieber bei
»moderneren« Strategiespielen wie Stronghold oder Civilization 5 bezie-
hungsweise 6. Aber auch diese Titel weisen viele Gemeinsamkeiten zu Rising
Lords auf, darum passt das Spiel ganz hervorragend in sein Beuteschema.

Es ldge mir fern, den Eindruck erwecken zu
wollen, dass ihr, wehrte GameStar-Leserin-
nen und -Leser, in die Jahre gekommen waé-
ret. Mitnichten! Dennoch glaube ich, dass
bei manchen von euch die Erwdhnung von
Lords of the Realm wohlige Erinnerungen
aus grauer Vorzeit hervorbringen wird. Jener
Titel kombinierte im Jahr 1994 namlich Glo-
bal- und Echtzeitstrategie und war damit im-
merhin so erfolgreich, dass zwei Fortsetzun-
gen entwickelt wurden, von denen die letzte
mittlerweile aber auch schon zwei Jahrzehn-
te auf dem Buckel hat. Mit Rising Lords, das
nach vier Jahren seine Early-Access-Phase
verldsst, habt ihr im Frithjahr 2024 nun end-
lich die Moglichkeit, das Spielgefiihl von da-

- mals wieder aufleben zu lassen — zumindest
weitestgehend, denn bei einem wichtigen
Aspekt weicht das Entwicklerstudio Argon-
wood vom grof3en Vorbild ab.

Knifflige Entscheidungen
im finsteren Mittelalter
Den Grofteil eurer Zeit in Rising Lords
verbringt ihr mit der Reichsverwal-
tung: Wie in den neueren Civiliza-
tion-Ablegern ist die Weltkarte da-
bei in Hexfelder unterteilt. Das

Anders als in Pentiment bleibt die Schriftart in Rising Lords immer gleich und damit immer gut lesbar.

wichtigste Instrument, um euer Kénigreich
am Laufen zu halten, sind Arbeiter, deren
Anzahl sich nach der Bevdlkerung in der je-
weiligen Provinz richtet. Die emsigen Werker
sind universell einsetzbar, etwa als Feldar-
beiter, Waffenproduzenten oder um herum-
laufende Bdren in Bettvorleger zu verwan-
deln. Ohne Arbeiter sind die jeweiligen
Modernisierungen auf den Feldern nutzlos,

Ihr kénnt euch entsprechend euren eigenen
Wiinschen Szenarios zusammenstellen.

drum misst ihr genau abwagen, wen ihr wo
einsetzt, da auch im Mittelalter anschei-
nend schon starker Fachkraftemangel
herrschte. Dabei miisst ihr als Fiirst und Ar-
beitgeber wie auch heutzutage voraus-
schauend planen: Wenn ihrim Winter mehr
Bauern auf einem Feld platziert, fallt auch
die Aussaat ergiebiger aus, aber die Arbeits-
kraft fehlt dann etwa bei Bauvorhaben.

den proZug in einer
lacht.
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Ein Schuss Stronghold

Um die Bevolkerung in einer Provinz zu stei-
gern, muss die Geburtenrate und/oder die
Migration hoher liegen als die Anzahl jener
Untertanen, die das Zeitliche segnen. Wich-
tig in diesem Zusammenhang sind vor allem

zwei Faktoren: Gesundheit und Zufrieden-
heit. Erstere steigert ihr vor allem, indem ihr
eure Untertanen mit ausreichend Nahrung
versorgt, wobei es einen Bonus gibt, wenn
ihr abwechslungsreiche Speisen auf die Ti-
sche eurer Bevolkerung bringt. Weiterhin
misst ihr sicherstellen, dass sich keine
Bettler in eurem Reich befinden, indem ihr
stets genligend Wohnraum zur Verfiigung
stellt. Die Zufriedenheit hingegen ergibt sich
aus der Hohe der Steuern und der Nah-
rungsausgabe — das war in Lords of the
Realm schon so, diirfte heutzutage aber in
erster Linie an den Echtzeitstrategieklassi-
ker Stronghold erinnern. Nur fehlt ein Bera-
ter, der uns mit kultigen Spriichen der Marke
»Das Volk liebt euch, Sirel« unterhdlt. Das
gibt Abziige in der B-Note!

Unterm Strich ist die Reichsverwaltung in
Rising Lords nicht sonderlich komplex, je-
denfalls verglichen mit einem Civilization
samt allen DLCs und erst recht in Konkurrenz
zu Globalstrategietiteln aus dem Hause Pa-
radox. Das soll aber nicht notwendigerweise
ein Kritikpunkt sein: Es ist gut, dass nicht je-
des Spiel einen Abschluss in Raketenwis-

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... Globalstrategie nicht immer komplex sein muss.
... ihr gerne in Ruhe euer Reich verwaltet.

... ihr damals Lords of the Realm gespielt habt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... euch der Grafikstil abschreckt.

... ihr eine packende Kampagne wollt.
... fur euch nichts Uber Echtzeit geht.
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senschaft voraussetzt, damit ich auch nur
den Einstieg schaffe.

Der tiberschaubare Komplexitatsgrad
macht Rising Lords prinzipiell auch fiir Gen-
reneulinge interessant, zumal euch das Tu-
torial geruhsam an die wichtigsten Mechani-
ken heranfiihrt — erst nach dessen Beendi-
gung durft ihr euch an der Kampagne versu-
chen. Ein paar potenzielle Fallstricke
existieren dennoch: Zum einen sucht ihr un-
terschiedliche Schwierigkeitsgrade in Rising
Lords vergeblich — was vor allem bei den
Herausforderungsspitzen in der Kampagne
zum Problem wird. Zum anderen sind einige
Meniis und Statistiken suboptimal geraten.
lhr werdet beispielsweise dariiber infor-
miert, dass sich Bevolkerungswachstum ne-
gativ auf die zuvor erwdhnte Gesundheit
auswirkt, genaue Zahlen bleibt euch das
Spiel aber schuldig. Hier stochert ihr also
gewissermafien im Dunkeln. Weiterhin ist
etwa das Menii uniibersichtlich geraten, das
die Savegames auflistet. Da werden namlich
nur vier Speicherstande pro Seite angezeigt
— und wenn man Strategiespielern die Mog-
lichkeit des freien Speicherns an die Hand
gibt, bedeutet das bekanntlich eine Unmen-
ge an Spielstanden.

Runde Rundenkampfe
mit Spezialkarten
Aber worin besteht denn nun dieser grof3e
Unterschied zum Vorbild Lords of the
Realm? Ganz einfach: Auch die Kloppereien
laufen nun rundenbasiert ab. Das ist gut,
habe ich doch nun alle Zeit der Welt, um die
bestmogliche Strategie auszuhecken. Das
Auswdhlen von Einheiten und Aktio-
nen ist zuweilen etwas pfriemelig,
davon abgesehen funktioniert das
Kampfsystem im Prinzip aber tadel-
los: Um moglichst erfolgreich zu

Erfahrung iibrig: 148
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@\ Driickt linke Maus, wahrend
Thr den Zeiger iiber eine
verfiigbare Fahigkeit habt,
um die Karte Eurem Deck
hinzuzufiigen.

Driickt linke Maus, wahrend
der Zeiger iiber einem Feld

‘mit maximierter oder

gesperrter Fertigkeit ist, um

diese Fertigkeit
freizuschalten oder

sein, misst ihr euch einerseits das Geldnde
zunutze machen (Bogenschiitzen erhalten
auf Higeln postiert Boni, Wélder erhhen
den Verteidigungwert und so weiter und so
fort). Andererseits miisst ihr natiirlich auch
die Stdrken und Schwéchen der diversen
Einheiten beriicksichtigen, so sind Lanzen-
trager der Kavallerie ein besonderer Dorn im
Auge. Manchmal schielen die Entwickler
hier aber etwas tiber das Ziel hinaus: So
sind die Ritter gegen die allermeisten Ein-
heiten geradezu absurd iberméachtig. Bau-

ern hingegen sind in den allermeisten Situa-

tionen einfach nur Kanonenfutter.

Zudem wiirde das Kampfsystem an sich
nicht genug Tiefgang bieten, um tber lange-
re Zeit zu motivieren, hdtten die Entwickler
nicht noch besondere Karten mit Spezialféa-
higkeiten eingebaut. Die bewirken bei-
spielsweise, dass eine Einheit in der nachs-
ten Runde nur noch zehn Prozent Fern-
kampfschaden erleidet oder dass Bogen-
schiitzen drei Felder gleichzeitig attackieren
konnen. Euer Kartendeck stellt ihr auf der
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Im Fertigkeitenbaum schaltet ihr neue Karten frei,
wenn ihr genug Erfahrungspunkte mitbringt.
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Weltkarte zusammen,
wahrend die
Schlachten selbst
auf einem separaten
Bildschirm ablaufen.
Neue Karten schaltet
ihr mit Hilfe von Er-
fahrungspunkten
aus erfolgreichen
Scharmitzeln frei.
Die Herausforde-
rung besteht folg-
lich darin, eure Kar-
ten im Vorhinein
moglichst gut auf
eine bevorstehen-
de Schlacht abzu-
stimmen und dann
noch zu wissen,
wann ihr sie inner-
halb einer Schlacht
am effektivsten einsetzen konnt. Spielerisch
ist dagegen prinzipiell nichts einzuwenden,
nur Uber die Kartendsthetik kann man sich
freilich lang und breit streiten.

Wer Kampfe vermeiden will, versucht sich
im Diplomatiesystem, besonders komplex
ist das aber nicht. Ihr kénnt etwa Handels-
abkommen schliefen oder anderen Herr-
schern mit Geschenken schmeicheln, tiber
die Standardoptionen bewegt sich Rising
Lords dabei aber nie hinaus.

| Man sagt, ein Schurke |
| wareuntergetaucht.
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Die Grafik: Licht und Schatten
Direkt ins Auge springt euch bei Rising
Lords der etwas ungewdhnliche Grafikstil,
der an mittelalterliche Kunstwerke erinnert
und der zuletzt von Obsidians Rollenspiel-
Adventure-Geheimtipp Pentiment benutzt
wurde. So gut die Grafik prinzipiell auch zur
Epoche passt: Gerade in den Schlachten
hatte ich mir eine etwas opulentere Optik
gewiinscht. Kleine Figiirchen auf Sockeln
hin- und herzuschieben und dann den mini-
malistisch animierten Kampfen zuzusehen,
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So gab es zum Beispiel nicht von Anfang an Leerzeichen, es wurde einfach durchgeschrieben (skriptbra continua).

. Die Truppentypen entsprechen weitestgehend dem, was ihr auch
schon aus Stronghold und anderen Mittelalterstrategiespielen kennt.
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Enrico Marx
@GameStar_de

Auf die Gefahr hin, wie ein »Friiher war al-
les besser«-Meckerer zu klingen: Waren
Strategiespiele nicht cooler, als dieser Sam-
melkartenwahn noch nicht dermaBen um
sich gegriffen hatte? Aber gut, ich méchte
immerhin nicht kleinlich oder gar altmo-
disch wirken. Es fallt mir schwer, bei Rising
Lords grobe objektive Mangel festzustellen.
Der Rundenstrategietitel fallt fiir mich in
die Kategorie jener Spiele, die zwar nichts
wirklich schlecht machen, gleichzeitig aber
auch nicht im positive Sinne aus der Masse
herausragen — den atmospharischen
Soundtrack und den durchaus guten Um-
fang vielleicht einmal ausgenommen. Ich
halte es fiir unwahrscheinlich, dass wir auf
Rising Lords in einigen Jahren als Meilen-
stein des Genres zuriickblicken werden.
Aber fiir den kleinen Strategiehunger zwi-
schendurch taugt das Spiel allemal. Ich bin
beinahe versucht, an dieser Stelle alte Spie-
letesterfloskeln aus den Neunzigern zu zi-
tieren (»Genre-Fans greifen zu, alle anderen
spielen Probel), aber eben auch nur beina-
he. Ich finde namlich, dass sich alle Interes-
sierten vor dem Kauf erst eingehend mit
der Demo beschaftigen sollten.

macht nun einmal nicht sonderlich viel her.
Da bietet selbst Civilization mehr fiirs Auge,
und von der Gewaltigkeit eines Total War ist
Rising Lords ohnehin Lichtjahre entfernt.

Es wird an mehreren Stellen deutlich,
dass in das Rundenstrategiespiel nun ein-
mal keine Millionen und Abermillionen an
Entwicklungsbudget geflossen sind. So wird
die Kampagne beispielsweise auch nur tiber
Standbilder und unvertonten Text erzahlt.
Dafiir geht die musikalische Untermalung
von Rising Lords direkt ins Ohr. Hier hat
Stronghold zwar auch die Nase vorn, aber
dessen Soundtrack wiirde ich auch als einen
der besten aller Zeiten bezeichnen, insofern
ist das kein ganz fairer Vergleich.

Im Herausforderungsmodus werdet ihr auf Challenge Island abgesetzt
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Vorsicht ist besser als Nachsicht
Apropos Kampagne: In dieser racht ihr als
junger Ritter Tankred den natiirlich gewalt-
samen und viel zu frithen Tod eures Vaters.
Erzdhlerisch wird hier wahrlich keine grofle
Kunst abgeliefert, allerdings handelt es sich
bei der Kampagne auch nur um ein einziges
Teil im ziemlich groBen Umfangspuzzle von
Rising Lords. Hier steckt namlich deutlich
mehr drin, als es anfangs scheint: Im Einzel-
spielermodus diirft ihr euch etwa eigene
Szenarien zusammenstellen und dabei un-
ter anderem die Anzahl eurer Mitspieler
festlegen. Besonders spannend ist der kniff-
lige Herausforderungsmodus, in dem ihr am
Ende jeder Runde von immer starkeren
Streitmachten angegriffen werdet. Das Ziel:
So lange wie maglich tiberleben.
Benutzerdefinierte Schlachten gibt es
ebenso wie einen Multiplayer-Modus, den
wir jedoch aufgrund akuten Mitspielerman-
gels fiir den Test nicht ausprobieren konn-
ten. In der Theorie konnt ihr im LAN oder via
Internet Schlachten mit bis zu vier Kontra-
henten schlagen, wobei die Teilnehmer auch
simultan ziehen kdnnen. Weiterhin stehen
dedizierte Server zur Verfiigung. Wenn euch

¢f Rising Lords verfiigt auch uiber ein
recht simples Diplomatiesystem. i

das immer noch nicht reicht, habt ihrim ‘
Hauptmenii Zugang zum Karteneditor, au-
Berdem konnt ihr im Steam Workshop von

der Community erstellte Karten herunterla-

den. Auf Steam gibt’s auch eine aussage-
kraftige Demo von Rising Lords. Denn wel-

cher grof3e Feldherr reitet schon in den

Kampf, ohne vorher das Schlachtfeld ausge-
kundschaftet zu haben? *

RISING LORDS

SYSTEMANFORDERUNGEN l

i3 3225/ Athlon 11 X3 425e i3 3225/ Athlon 11 X3 425e
GTX 650 Ti / Radeon HD 7770 | GTX 650 Ti / Radeon HD 7770
4 GB RAM, 500 MB Festplatte | 8 GB RAM, 500 MB Festplatte

PRASENTATION QOO @J

passender Grafikstil & wechselnde Jahreszeiten
© sehr minimalistische Animationen @ keine Verto-
nung @ trockene Inszenierung der Kampage

SPIELDESIGN DO Q’J

unterhaltsame Fahigkeiten dank Karten
Kampfsystem € Reichsverwaltung
© Diplomatiesystem @ leichte Bedienungsmacken

@@@QQJ

freies Speichern @ fiir Einsteiger geeignet
sinnvolles Tutorial @ Statistiken nicht immer
verstandlich @ kein einstellbarer Schwierigkeitsgrad

ATMOSPHARE/STORY GCICEGC RGONGORE

idyllische Grundstimmung @ Soundtrack f l
Zufallsereignisse bringen Leben @ Geschichte nur
zweckmaRig @ den Schlachten fehlt es an Wucht

W Wk N
Luvrane GG
| € groRe Auswahl an Karten @ Kampagne samt I

Tutorial @ spannende Spielmodi € Multiplayer
vorhanden @ keine vordefinierten Szenarios

FAZIT

Kompetente Mittelalterstrategie
mit Rundenkdampfen und gefal-

ligem Soundtrack. Das geringe
Budget macht sich bemerkbar.

Auch GroB- und Kleinschreibung kamen erst unter Karl dem GroRen ins Spiel.



