PREVIEW

Manor Lords

Seit Jahren ist Manor Lords die groBte Hoff-
nung von Mittelalter- und Aufbau-Fans, jetzt
ist es endlich in den Early Access gestartet und
untermauert dort sein Potenzial. von Fabiano usienghi

Genre: Aufbaustrategie Publisher: Hooded Horse Entwickler: Slavic Magic Termin: 2024
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Zwei meiner liebsten Mittelalterspiele iiber-
haupt sind Anno 1404 und Medieval 2: Total
War. In dem einen baue ich herrlich romanti-
sche Mittelalterdorfer, verkniipfe Warenket-
ten und ziehe damit neue Bewohner an. In
dem anderen riiste ich mich zum Krieg, ver-
anstalte eine Heerschau und schlage
schlieBlich epische Schlachten. Was davon
was ist, Uberlasse ich eurem Urteilsvermo-
gen. Entsprechend fiel ich fast vom Glauben
ab, als ich im Jahr 2020 herausfand, dass
eine einzige Person gerade daran arbeitet,
beide Blockbuster-Konzepte irgendwie in ei-
nem Spiel zu vereinen. Dann soll das Ganze
dank Unreal Engine auch noch zum Verlie-
ben schon aussehen und sogar einen hohen
historischen Anspruch verfolgen, den viele
andere Spiele scheuen.

Dieses Spiel heifst Manor Lords. Ein kom-
plexes Aufbauspiel, das euch ins Sid-
deutschland des 14. Jahrhundert versetzt

Fabiano Uslenghi

Fabiano liebt das Mittelalter als Szenario genauso lange, wie er Strate-
giespiele spielt. Immerhin war es seinerzeit Stronghold, mit dem er
zum ersten Mal Aufbauwind schnupperte. Seither kehrt er immer wie-
der freudestrahlend in diese Epoche zuriick. Manor Lords verfolgt er
seit dessen Ankiindigung duRerst aufmerksam und war einer der ers-
ten Journalisten, die den Entwickler zu seinem Projekt befragten. Ent-
sprechend konnte er die Early-Access-Version kaum erwarten.

und in den vergangenen dreieinhalb Jahren
seit dem ersten Trailer immer mehr Men-

schen in seinen Bann zog. Zum jetzigen Zeit-

punkt ist es mit tiber drei Millionen Wishlist-

Eintrdgen auf Steam das wohl meist erwarte-

te PC-Spiel iiberhaupt.

Am 26. April ging die Zeit des Wartens zu
Ende, dann erschien das Aufbauspiel end-
lich als Early-Access-Version, nachdem es
2022 kurzzeitig als Demo verfiigbar war. Ich
konnte vor diesem Vorab-Release bereits
unbegrenzt reinspielen.

Das Bausystem steht

auf fruchtbarem Boden

Wer sich auch nur im Ansatz fiir Manor Lords
interessiert, an dem wird eine Sache unter
keinen Umstdanden vorbeigegangen sein:
Die Dorfer von Manor Lords sehen wahnsin-
nig gut aus. Und damit meine ich nicht nur
die reine Grafik. Ja, auch die macht einiges

40 Early Access ist ein bei Artikel-Gegenlesern unbeliebter Begriff.

WER STECKT
HINTER MANOR
LORDS?

Hinter dem Studionamen Slavic Magic
steht in Wahrheit eigentlich nur eine ein-
zige Person. Dabei handelt es sich um den

polnischen Entwickler Grzegorz »Greg«

Styczen, der seit 2017 an seinem Projekt

schraubt. Anfanglich war er vollkommen
auf sich allein gestellt, inzwischen be-
kommt er aber auch einiges an Unter-

stlitzung und hat mit Hooded Horse so-
gar einen Publisher gefunden. Vollzeit

sitzt an Manor Lords allerdings nach wie

vor nur Styczen selbst.

her. Immerhin bietet sie einen wundervoll
realitatsnahen Look und wirkt damit fast
schon wie ein Fenster in die Vergangenheit.
Ich kann sogar als mein ganz personlicher

Manor Lord aus der Schulterperspektive
munter durch die Stralen flanieren und mir
alles ganz genau aus der Ndhe ansehen,
ohne dass wie bei Anno 1800 pldtzlich die
PS1-Nostalgie kickt. Das alles hat dann ein
wenig was von einem Vorgesetzten, der sei-
nen Untergebenen bei der Arbeit gewohnt
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sympathisch iiber die Schultern linst. Also
genau das, was Chefredakteur Heiko sonst
immer bei mir macht. Spaf!

Die Grafik ist aber eben nicht der einzige
Grund, warum in Manor Lords derart orga-
nisch anmutende Dorfer entstehen. Das
Bausystem spielt hier eine ebenso grofie
Rolle und sorgt mal eben fiir eine kleine Auf-
baurevolution. Es l6st ndmlich ein grofies
Problem des rasterlosen Bauens. Ohne Ras-
ter zu werkeln, ist ohnehin nach wie vor eine
Seltenheit in Aufbauspielen. Wenn es aber
mal drinsteckt, kann die gewonnene Freiheit
auch leicht zu etwas deplatziert wirkenden
Layouts fiihren. In Manor Lords hingegen
fuigt sich alles wunderbar zusammen.

Bestimmte Gebdude wie Lagerhduser, Kir-
che oder Produktionsstatten sind zwar fest-
gelegte Bauten, die schon mit Sinn und Ver-
stand platziert werden wollen, doch Wohn-
hauser, Marktplatz, Weiden und Felder las-
sen sich dynamisch grof} oder klein ziehen
und schmiegen sich dadurch perfekt an die
frei verlegten Staubstrafien.

Gerade bei den bewohnbaren Gehoften
sorgt das fiir einen herrlichen Aufbaufluss
und organisches Aussehen, da ich immer ir-
gendwo eine Nische finde, in die das Ge-
b&dude noch passt. Ich setze einfach vier
Markierungen und lege damit das Grund-
stiick fest. Das Spiel generiert automatisch
ein passendes Haus, und die Groe des
Hofs entscheidet dann sogar, ob und wie
viele Verbesserungen maglich sind.
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Dorfromantik zwischen

Wald und Wiese

Ihr solltet nicht unterschatzen, wie viel Spafl
das macht! Wie schon es sein kann, sein
Dorf auf diese Weise wachsen zu sehen. Es
klingt komplett verriickt, aber allein das ex-
trem gelungene Bausystem sorgt dafiir, dass
Manor Lords stundenlang motiviert. Das war
bereits in der Demo so und ist im Early Ac-
cess nicht anders — obwohl hier ebenfalls
noch lange nicht alles fertig ist.

Einziger Wermutstropfen: Aufgrund des
hohen historischen Anspruchs fillt die
Ubersicht nicht immer leicht. Von oben se-
hen viele Produktionsstdtten oft gleich aus,
und da einige essenzielle Handwerker in
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Banditenlager ploppen (berall auf
der Karte auf und konnen fiir Gold
oder Einfluss plattgewalzt werden.

Wohnhé&usern untergebracht sind, kénnen
sie leicht in der Masse untergehen.

Bislang gibt es in der Vorabversion nur
Walder, Felder, Hiigel und ganz kleine Bach-
lein im Umland zu sehen. Das stort aber
nicht sonderlich, da die schicken Wetteref-
fekte und Jahreszeiten trotzdem fiir optische
Varianz sorgen. Fiir die Zukunft stehen das
eine oder andere farbenfrohe Gebdude oder
kosmetische Ornamente allerdings durch-
aus auf meinem Wunschzettel.

Die ersten Ertrage guter Arbeit
Natdirlich materialisieren sich all diese Bau-
ten nicht einfach aus der Luft. Wie tblich
brauche ich vor allem Holz, aber.eben
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Denn wenn man von einem Early-Access-Spiel spricht, endet das immer in einer Bindestrichschlange wie grade eben. 41
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Dank des prazisen Bauwerk-
zeugs finden Gehofte im
Grunde Uberall einen Platz.

4 IWEIAU # D

Beansprucht

Neue Gebiete zu beanspruchen, dau-
ert eine kurze Zeit und ruft eventuell
die Konkurrenz auf den Plan.
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dandussss Meine Dorfbewohner sind
sich der Funktion von Ban-
ken noch sehr unsicher.
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manchmal zusdtzlich Steine oder gar ge-
brannte Dachziegel. Und die werkelnden Be-
wohner wollen dann natiirlich noch was zwi-
schen die Beifer bekommen. Entsprechend
muss die Wirtschaft ausreichend Ressour-
cen abwerfen, mit denen all das moglich
wird. Holzféller, Steinmetze, Jdager, Beeren-
sammler, Schreiner, Bauern und Schmiede
liefern alles heran, damit mein Dorf wachst
und gedeiht. Das wiederum lauft weitestge-
hend gewohnt ab. Wichtig sind vor allem
cleveres Planen und Platzieren der Gebdu-
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Taverne

EARLY ACCESS (0.7.002)

de. In Manor Lords wird jeder einzelne Be-
wohner simuliert, geht nach Hause, zur Ar-
beit und manchmal in die Taverne. Die
Wegstrecken sollten entsprechend mog-
lichst kurz bleiben, um einen effizienten Wa-
renfluss zu garantieren.

Allerdings gibt es keinen echten Tagesab-
lauf, an den sich alle Bewohner halten. Das
Spiel bietet zwar die Option fiir einen Tag-
Nacht-Wechsel, der ist aber rein kosmeti-
scher Natur. Die Menschen gehen also nur
dann nach Hause, wenn ihnen gerade da-

Eine Losung ware, Early Access einfach als EA abzukiirzen, was wir ja auch oft genug machen.

Steht das Grundstiick, bringen ¥ IE
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an und setzen alles zusammen.
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nach ist. Hier klingt bereits eine der grofie-
ren Schwierigkeiten im Early Access an: die
Nachvollziehbarkeit. Im derzeitigen Zustand
wird es mit zunehmendem Spielverlauf im-
mer schwieriger, nachzuvollziehen, wie Wa-
ren eigentlich zu ihrem Zielort gelangen. Es
gibt keine Statistiken oder grafische Hinwei-
se darauf, welche Wege Waren zuriicklegen,
und irgendwann verliert man fast zwangs-
ldufig die Ubersicht dariiber, wer was wann
und wie viel eigentlich herumtrdgt. Das hat
zur Folge, dass sich beispielsweise gele-
gentlich Waren in den Lagern der Betriebe
stauen, wahrend die Speicher und Lager-
hduser leer stehen, obwohl mehrere Bewoh-
ner als Lagerarbeiter und damit als Trager
samt Handkarren eingetragen sind. Hier
scheint die Priorisierung der Bewohner noch
nicht richtig zu funktionieren, die aufRerdem
gerne mal stundenlang grundlos »warten.

Die Balance hangt durch
Dass Manor Lords dadurch nicht irgendwann
frustrierend wird, liegt einerseits am bereits
erwdhnten Spaf am Bauen, aber auch dar-
an, dass selbst bei offensichtlichen Macken
die Wirtschaft grundsatzlich immer intakt
bleibt. Manor Lords wirkt zwar im ersten Mo-
ment etwas iiberfordernd, da viele Tutorials
fehlen oder unklar bleiben und auch das in-
terne Glossar noch unvollstdandig bestiickt
ist, aber sobald sich die Verbindung aus Ge-
hoften, Marktplatz, Gold und Gemein-
schaftsvermogen erschliet, boomt die Wirt-
schaft relativ zuverldssig. So zuverldssig
sogar, dass es schwer ist, wirklich ins Strau-
cheln zu geraten. Die Balance wirkt hier ge-
rade im spdten Spielverlauf noch recht
schief. Je nach gewdhltem Schwierigkeits-
grad kann der Spielbeginn von kinderleicht
bis nahezu unmaglich reichen, aber sobald
die Grundlage steht, wirft euch nichts mehr
aus der Bahn. Kein Winter, keine Diirre,
nicht mal ein Grobrand durch Blitzschlag.
Anfangs arbeite ich darauf hin, die Gehof-
te wie bei Anno aufzustufen, indem ich die
Bediirfnisse der Bewohner wie Nahrung,
Kleidung oder Religion erfiille. Dann gene-
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werden. Das Verlangen befriedige ich schon
gut tiber Gemise, Fleisch, Beeren und Eier,
die ich friih anbauen und leicht importieren
kann. Waren wie Honig, Brot oder Apfel sind
da einfach selten notwendig und reine Kiir,
die ich nur fiir mein gutes Gewissen besor-
ge. Ahnliches gilt fiir die Kleidung, bei der
; 5 s S ; Leder und ... Stiefel aus Leder alles an Be-
oAy g o . 4 : e’ darf abdecken. Wozu also noch Wolle, Lei-
e il 2 : ot g : nen, Mantel oder Kleidung? Dafiir muss ich
erstmal umstandlich Schafe kaufen oder
Flachs anbauen und ernten.

Im Early Access erfiillen einige Waren bis
, ) dato sogar iiberhaupt keinen Nutzen. Insbe-
S v o ; = S sondere Werkzeuge, die ich lediglich ver-

\ R kaufen kann. Hier ist der Early Access ein-
fach spiirbar und sorgt letztlich dafiir, dass
aufbaustrategisch frither die Luft raus ist als
bei anderen EA-Genrevertretern wie etwa
Laysara oder Of Life and Land. Auf der ande-
ren Seite deutet vieles darauf hin, dass Ma-
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rieren sie passives Einkommen, und ich
kann die Hauser zu fortgeschrittenen Hand-
werksbetrieben umfunktionieren, beispiels-

weise sieben verschiedene Nahrungsvarian-
ten, von denen aber selbst auf der h6chsten
Hofstufe bislang nur vier iberhaupt genutzt

nor Lords die Veranlagung zu einem famo-
sen Wirtschaftssystem mitbringt. Vor allem
dank der unterschiedlichen Regionen.

weise als Bogner, Schneider oder Riistungs-

schmied. Anders als beim Konkurrenten ol FH e W o brieeam o Jim o () 2 0@
Anno haben die Bewohner jedoch wenig B e
konkrete Warenanspriiche, lediglich die +
Menge spielt eine Rolle. Auf Stufe 1 will die

im Haus ansdssige Familie also zwei unter-

schiedliche Nahrungsangebote, auf Stufe 2

sind es drei — welche, ist aber egal.
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Wer braucht schon Honig?

Das erlaubt einerseits, dass ich mir selbst
aussuchen kann, womit ich die Bediirfnisse
erfiille. Andererseits gibt es aber auch der-
zeit Ressourcen, die deutlich leichter zu be-
kommen sind als andere, weshalb es im
Endgame kaum noch Anreize gibt, dem Dorf
wirklich alle Waren zur Verfligung zu stellen.
Dabei gibt es davon eine Menge, beispiels-

Vielen Handwerkern kann ich bei der
Arbeit zusehen, manche verschwin-
den aber auch in ihren Hausern.

Schmiede

EARLY ACCESS (0.7.002)

S TIE Ry GroRe Schlachten sind in Manor
Lords ganz schon beeindruckend,
aber strategisch noch sehr flach.
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Status: Schlacht im Gange
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Ihr seht bestimmt schon das Problem: EA steht eben auch fiir Electronic Arts, die Abkiirzung kann also verwirren. 43
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PREVIEW

WICHTIGE PUNKTE
AUF DER KARTE

SPIEL PAUSIERT

Hier liegt unser gemiitliches
Dorf, dessen Grundriss sogar auf
die Karte eingezeichnet wird.
Den Namen des Dorfes konnt ihr
ganz nach Wunsch festlegen.

LEHMGRUBE STEINBRUCH
Lehm hat wenig Anwendungen Derartige Steinfelder liefern -
und wird ausschlieBlich fir Steine, aus denen Speicher, Kir- WILDBEUTERLAGER
gebrannte Ziegel benétigt, die che oder Hofe entstehen. Jedem

Dieses Lager sammelt Beeren
aus Waldern und ist oft die erste
Nahrungsquelle. Eine Erweite-
rung erganzt das Gebaude um
Uberregional erfolgreich neuer Ldndereien macht auch durchaus einen kleinen Kréutergarten.

Grundsatzlich ist Manor Lords darauf ausge- ~ Spaf} und ist sogar notwendig, da die be-
legt, dass ich nicht nur tiber eine Landerei spielbare Karte zwar immer gleich aussieht,
gebiete, sondern iiber eine ganze Menge. aber die dort verteilten Ressourcen sich von
Die Karte besteht aus insgesamt acht Regio-  Spiel zu Spiel unterscheiden. Mal starte ich
nen, die ich nach und nach iiber Einfluss be-  in ein Spiel und habe Beeren und Wildtiere
anspruchen kann, den ich wiederum durch direkt beieinander und dann mal wieder an =@
eine Kirchensteuer oder durch den Kampf vollig anderen Pldtzen. Mal gibt es eine er-

gegen Rduberpack erhalte. Das Einverleiben  giebige Eisenquelle, die potenziell unend-

besonders fiir Hofe auf der drit-
ten Stufen verwendet werden.

Steinbruch geht aber irgend-
wann das Material aus.
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Der Tag-Nacht-Wechsel ist rein opti- k&
onal, lohnt sich aber allein fiir solche
Sonnenuntergange.

Schlachten kénnen ganz schon
chaotisch werden, da Einheiten
oft gleich aussehen.

EARLY ACCESS (0.7.002)

44 Besonders, wenn EA einen EA-Titel bringt: »EAs neues Rollenspiel ist endlich im EA.« Wer soll das verstehen?! GameStar 06/2024



lich Erz abwirft, oder ich habe lediglich ein paar wenige Eisen-
kriimel zur Verfligung. Auch ob die Startregion Fruchtbarkeit fir
Weizen, Gerste oder Flachs mitbringt oder nichts davon, wird

3 ~ immer zufallig bestimmt. Beim Start einer neuen Partie kdnnt
EISENMINE AF IS B ihr lediglich die Startvorrite festlegen, nicht jedoch die Menge

Fisen wird in Py o ¢ und Verteilung der Ressourcen. Es lohnt sich also, genau dari-
e — ; ber nachzudenken, worauf eine Region sich spezialisieren soll
abgebaut, wir und entsprechend in diese Richtung zu planen. Meist dadurch,
haben obendrein indem ich die durch héhere Siedlungsstufen verdienten Ent-
die Schachtmine JAGDLAGER wicklungspunkte genau fiir die Technologien im regionalen Techtree
erforscht, deshalb Die Jager erlegen Wild in der ausgebe, die eben in der Region von Vorteil sind. So ben6tige ich fir
reicht das Erzvor- Nihe und fertigen daraus Fleisch unendlich Eisenerz eine Schachtmine, die wiederum nur auf ergiebi-
kom_me_” I und Felle. Allerdings kann die gen Eisenquellen stehen darf. In der Theorie ist das super!
schopflich tief. Méglichkeit verschwinden, wenn Beispielsweise bei Gerste zeigt sich bereits, wo das Potenzial
ihr den Bestand ausrottet. liegt. Denn will ich meine fleiigen Arbeiter mit einem Bier beloh-

. - nen, braucht es Malz, und fiir Malz brauche ich Gerste, die wieder-
O um nicht in jeder Region gleich gut wachst. Also muss ich im Zweifel
; ein neues Bauerndorf ausheben, das hauptsdchlich von der Land-
wirtschaft lebt und meine anderen Regionen mit ausreichend Malz
versorgt. Wundervoll! Ist eine Lehm-, Stein- oder Eisenquelle zudem
nicht ergiebig, geht mirirgendwann der Nachschub aus. Da braucht
I es dann ebenfalls Verstarkung. Wie gesagt, theoretisch famos, in
) s ARy der Praxis fehlt aber noch eindeutig der Feinschliff.
A\ \ e Das hat drei Griinde: Wie erwdhnt, sind viele Ressourcen in Manor
= Lords derzeit noch iiberfliissig. Ich muss also gar nicht wirklich jede
Region auf etwas anderes spezialisieren. Ich mache das nur, weil ich
: w v es schon finde, mal Honig auf dem Markt anzubieten — brauche das
i aber eigentlich gar nicht. Bislang ist nur der Zugriff auf Malz drin-
W gend erforderlich. Stein, Eisen und Lehm sind nie in solch rauen
Mengen vonndten, dass ich dafiir wirklich regelméfig deutlich mehr
R < 1 brduchte. Viele Engpdsse kann ich sehr einfach iiber Handler umge-
R /“‘ ¢ m;‘ \ ey hen, die genauso zuverldssig Waren heranbringen wie das Packesel-
\ S \ System zwischen den Regionen. Wobei die Hiirde hier ohnehin recht
el niedrig liegt, weil die Esel oftmals eine recht lange Wegstrecke zu-
. riicklegen und deshalb mehr schlecht als recht zum Schlieen von
o> Versorgungsliicken taugen. Klar, Handler kosten Geld, aber da be-
stimmte Waren sowieso immer im UbermaR produziert werden, ist

BANDITENLAGER davon schnell mehr als genug vorhanden.

(o

Banditenlager tauchen mit der

Zeit auf der Karte auf und wer- Finger weg von meinem Land!

den von Verbrechern bewacht. Je nach Spielmodus schiele nicht nur ich auf andere Regionen.
Werden sie nicht erledigt, klauen Wahlweise kann ich ndmlich vor Partiebeginn entscheiden, dass der

sie Waren aus dem Stadtvorrat. griesgramig dreinblickende Lord Hildebolt von Bereneute ebenfalls
Gebiete beansprucht. Dieser Antagonist haust allerdings unsichtbar
auBlerhalb der Karte und beansprucht die Gebiete im Grunde nur,

10 4 NUSSLOHE & B1as202 45028 0 P170 $123 & 328 i 2 %
@ Lt hs 20070 Jeo um »Meins!« sagen zu kénnen. Er baut dort weder Dorfer noch ver-

@ @ssk 3o braucht er Ressourcen. Aber er entsendet gelegentlich Soldaten-
o truppen. Beispielsweise wenn ich ihm den Anspruch versage oder
=@ e o / : selbst einmal einfach »Meins!« sagen will. Dann habe ich einige Zeit
X lang die Moglichkeit, eine Armee zu entsenden, um mich am festge-
Flehagn o legten Schlachtort zum ehrenhaften Kampf zu stellen. So ehrenhaft
oAl Epes
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» ein unbewachtes Dorf, geht die ; e @
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PREVIEW

gar, dass ich meine schuftende Bevolkerung
mit Waffen ausstatte und an die Front schi-
cke. Wie ein wahrer nobler, adeliger Huma-
nist. Klingt im ersten Moment grausam, aber
spielerisch ist das System enorm spannend!
Immerhin driickt es auf meine Wirtschaft,
wenn ich hunderte Feldarbeiter abziehe, nur
um sie auf dem Schlachtfeld zu verheizen.
Weil ich zusatzlich alle meine kampffahigen
Bewohner mit Waffen ausstatten muss, ver-
sprechen die Konflikte viel strategischen
Tiefgang. Krieg will gut tiberlegt sein!

Ackermatch mit Pfeil und Bogen

Die Schlachten an sich beeindrucken eben-
s0, auch wenn ihr von dem Gedanken weg-
kommen solltet, dass sie Total War das Was-
serreichen. Die Gefechte in Manor Lords
sind deutlich kleiner, dafiir aber eben sehr
personlich. Und sie sehen durchaus toll aus,
da die Einheiten eindrucksvoll animiert und
vertont wurden. Selbst taktisch steckt da
mehr drin, als ich zundchst dachte. Walder
verstecken feindliche Soldaten, Hohenun-
terschiede machen sich bemerkbar, und
jede Einheit verfiigt tber unterschiedliche
Kampfhaltungen wie Zuriickfallen, Anstir-
men oder freies Schiefien statt koordinierter
Pfeilsalven. Nur notwendig ist das alles im
Early Access noch nicht. Vor allem weil die Kl
lediglich stupide anstiirmt und dann auch
noch kaum kampfstarke Truppen einsetzt.
Wenn nicht gerade viel zu wenige Soldaten
zur Verfiigung stehen, sollte euch keine
Schlacht groBartig ins Schwitzen bringen.

WAS IST MIT DER
TECHNIK?

Manor Lords erscheint im Early Access
und ist demnach noch nicht fertig entwi-
ckelt. Entsprechend gibt es auch noch
zahlreiche Bugs im Spiel. Die kdnnen ganz
unterschiedlicher Natur sein. Beispiels-
weise laufen Figuren haufig noch einfach
durch Wande oder Gebaude hindurch,
manchmal weiB die Kl auch tiberhaupt
nicht, wohin mit ihren Soldaten. Zudem
kann es passieren, dass Produktionsstat-
ten den Dienst verweigern oder wertvolle
Ochsen unverschuldet das Weite suchen.
AuRerdem sind viele Texte entweder noch
nicht Ubersetzt oder gar nicht vorhanden.
Entsprechend solltet ihr mit wenig stim-
mungsvollen Platzhaltern rechnen.

Was die Performance angeht, macht Ma-
nor Lords hingegen schon jetzt eine er-
staunlich gute Figur. Beim Spielen hatten
wir keine nennenswerte Stotterer, und zu
Abstiirzen kam es ebenfalls nicht. Mehr
dazu erfahrt ihr in unserem ausfiihrlichen
Performance-Check auf GameStar.de.

Schon gar nicht, wenn ausnahmslos Bandi-
ten anriicken. Die kommen selbst auf dem
hochsten Schwierigkeitsgrad immer nur mit
knapp 80 Kniippelschwingern angerannt,

DIE JAHRESZEITEN

die sich in der Regel bereits von einem gut
ausgeriisteten Gefolge zerschlagen lassen.
Auch hier: Die Schlachten sind im Grunde
hervorragend, aber in der aktuellen Version
einfach noch nicht formvollendet und damit
vor allem im Lategame eher ein Storfaktor
als eine zusétzliche Herausforderung.

Noch immer ein
Geschmacksanreger
Ich kénnte noch mehr Details an Manor
Lords kritisieren, da objektiv betrachtet vie-
les noch nicht richtig funktioniert. Beispiels-
weise gibt es keinen echten Grund, Schwert-
kdampfer statt Speertrager auszubilden, da
beide unterschiedliche Schilde benotigen
und ich mir somit eine Warenkette spare.
Auf dem Schlachtfeld macht der Einheiten-
typ einen geringen Unterschied. Aber deut-
lich wichtiger als all diese Details ist mir vor
allem eines: Manor Lords macht im Early Ac-
cess Spafd und zeigt unverschamt viel Poten-
zial. Jeder Kritikpunkt in diesem Artikel ldsst
sich auf die unfertige Version zuriickfiihren.
Das Ding wurde grofitenteils von einer Per-
son gestemmt, die sich bis zum vollwertigen
Release so viel Zeit lassen sollte wie mog-
lich und nétig. Denn bislang fehlt es Manor
Lords einfach an Feinschliff, und dafiir
braucht es Zeit, Feedback und mit den Ein-
nahmen aus dem Early Access hoffentlich
auch einiges an Vollzeitunterstitzung.

Die schwierigste Aufgabe steht dem Spiel
noch bevor. Alle seine Mechaniken miissen
sinnvoll verkniipft und die Balance vollstdn-

FRUHLING: Im Friihling treten vermehrt Regenfille
auf und kénnen ungeschiitzte Ressourcen zerstoren.

SOMMER: Im Sommer besteht die Gefahr
von Diirren, was vor allem die Felder bedroht.

HERBST: Der Herbst ist recht mild und die Jah-
reszeit, in der die Ernte im Speicher landet.

WINTER: Auf den Winter solltet ihr gut vorbe-
reitet sein. Beerenstraucher werfen nichts ab,
Bewohner verbrauchen doppelt so viel Feuerholz.

46 Die sind aber nicht komplett prazise, weil EA eben auch bedeutet, dass jedermann auf Steam Zugriff hat, nicht nur Redakteure. GameStar 06/2024



DER HISTORISCHE
ANSPRUCH?

Urspriinglich sollte Manor Lords ein Echt-
zeitstrategiespiel werden. Mittlerweile
steht der Aufbauaspekt starker im Fokus,
und das Spiel hat einen hoheren An-
spruch an historische Authentizitat. So
wurde das Setting auf Stiddeutschland im
14.Jahrhundert eingegrenzt, und einige

Historiker beraten den Entwickler. Zu den
historischen Beratern zdhlen hier auch
die deutschsprachigen YouTuber Copey-
lius und Geschichtsfenster.

Banditen haben es auf meine
Siedlung abgesehen, die Dorf-
miliz ist zum Gliick zur Stelle.

dig ins Lot gebracht werden. Das ist gerade immer lohnt. Ganz egal, ob ich mich nun fra-

bei einem Aufbauspiel die Kénigsdisziplin. ge, wozu ich Werkzeuge {iberhaupt produ- |
Nur so kann der Entwickler garantieren, ziere. Ich mache es, weil es sich richtig an-
dass sein Leidenschaftsprojekt irgendwann fuhlt und weil ein Dorf ohne Schmiede ein |
von der Spielmechanik getragen wird. Und trister Anblick wdre. Reinen Effizienzspielern |
gerade diese spiirbare Leidenschaft ist es, wird hier schnell langweilig werden, aber Fabiano Uslenghi
die Manor Lords auch im Early Access schon  wer sich an kleinen Details, historischem @StillAdrony

spielenswert macht, sofern ihr nicht erwar- Anspruch und wundervollen Szenerien er-

tet, dass es euch langer als 25 Stunden freuen kann, sollte Manor Lords ausprobie- |
durchgehend motiviert. Das Gefiihl, dabei ren. Und wenn wir dem Projekt noch mehr Ich habe bei einem Early-Access-Test noch |
zuzusehen, wie die Frithlingssonne {iber eu-  Zeit geben und Vertrauen in die Leiden- nie eine derart grol3e Wertungstendenz |
rem eigenen kleinen Mittelalterdérfchen schaft des Entwicklers haben, kann sich dar- ~ vergeben wie jetzt bei Manor Lords, aber in |
aufgeht, ist unvergleichlich. Manor Lords aus noch eines der besten Aufbauspiele diesem besonderen Fall ist es meiner Ein- |
verspriiht so viel Charme, so viel spiirbare iiberhaupt entwickeln. Die Bauteile sind da, schatzung nach notwendig. Ich beobachte
Dorfromantik, dass sich die investierte Zeit jetzt gilt es, sich ein Denkmal zu setzen. % das Spiel ja ohnehin schon sehr lange und 1

habe mich einerseits von Beginn an darauf
gefreut, war aber eben auch sehr skeptisch.
Wenn das alles klappt, ware es zu schén,
um wahr zu sein - war oft mein Gedanke.
Anfanglich hatte ich zudem Sorge, dass es
Manor Lords ergeht wie all den unsagli-
chen Playway-Projekten, die mit tollen Trai- |
lern Lust auf mehr machen, aber ein Spiel |
bewerben, das so gar nicht existiert. Doch
dann kam die Demo, und schon damals war
ich erstaunt, wie viel SpaR ich mit dieser
doch sehr reduzierten Spielversion hatte.
Im Early Access steckt nochmal deutlich
3 : mehr drin, aber ihr miisst euch unbedingt
2 e : g 24 vor Augen fiihren, dass es sich um einen |
i 2 Vorabzugang im wahrsten Sinne handelt. |
Dieses Spiel ist weit, weit, weit davon ent-
fernt, veréffentlicht zu werden. Dieses Spiel
braucht euer Feedback. Der Entwickler ist
darauf angewiesen, und wenn Grzegorz |
Styczen in den letzten Jahren etwas gezeigt |
hat, dann, dass ihm dieses Spiel die Welt
bedeutet. Dass er einen Anspruch verfolgt,
der lobenswert ist. Und der Early Access
zeigt einmal mehr, dass diese Vision funkti-
onieren kann! Weil es schon jetzt Spal}
macht, trotz all seiner Fehler. Und da, wo es
wankt, schimmert trotzdem immer wieder
riesiges Potenzial durch. Ich hoffe sehr, dass
Styczen die Geduld nicht doch irgendwann

Putzt die Stiefel, Kameraden!
Der Lord kommt zur Inspektion.
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|

. i >4 verliert und wir vergeblich auf eine finale |
e oo Version warten. Denn wenn er am Ball
vt e 9 £ 4 ‘ bleibt, den Early Access zielfiihrend nutzt
7 I \ .
" S \ und letztlich Manor Lords zu dem macht,
: . was ich glaube, darin zu erkennen, dann
Die Karte bietet einige famose ‘ ? o werden wir Mittelalter-Fans auch noch in
Kampfschauplatze. e N e ' i 20 Jahren davon schwarmen konnen.

.
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