Die Ruickkehr der Ritter

mANGESCHAUT STRATEGIESPIEL

MEDIEVAL 2 KINGDOMS

Ein Konigreich fur ein Addon? Denkste, Creative Assembly setzt den Strategie-Hit an gleich vier mittel-
alterlichen Schauplatzen fort — und wiirzt ihn zudem mit sinnvollen spielerischen Neuerungen.

S chluss mit den Invasio-
nen! Nach Mongol Inva-
sion flir Shogun, Viking Invasion
fiir Medieval sowie Barbarian In-
vasion fiir Rome tragt das Add-
on zum neusten Teil der Total
War-Reihe endlich einen ande-
ren Titel: Medieval 2: Kingdoms
fithrt Sie im Sommer 2007 zu-
riick ins Mittelalter. Trotz der
Namensanderung geht’s darin
aber keinesfalls friedlich zu, wie
gehabt verwalten und erobern
Sie rundenweise ganze Konig-
reiche. Wenn Thr Heer auf Fein-
de trifft, schlagen Sie taktisch
fordernde Echtzeit-Scharmiit-
zel. Hierzu wird Kingdoms reich-
lich Gelegenheit bieten: Statt
wie die Vorganger nur eine
Kampagne bietet die Erweite-
rung gleich vier, gespickt mit
spielerischen Neuerungen. Der
neue Name ist also nicht die
einzige Total War-Premiere.

Inselkampf und Kreuzzug
Die Kingdoms-Kampagnen
schicken Sie auf eine
kriegerische Welt-

reise: Sie kampfen

um Britannien, stiir-

zen sich in die

Kreuzzuge,

schlagen sich

in Osteuropa mit dem Deut-
schen Orden oder unterjochen
Amerika. Jeder Feldzug bietet
historische Ereignisse, wahrend
der Kreuzziige etwa greifen
auch noch Mongolen an. Hinzu
kommen frische Fraktionen mit
insgesamt iiber 150 neuen Ein-
heiten. Und wie gehabt wird Sie
jedes Volk vor individuelle Her-
ausforderungen stellen.

Um Britannien ringen Sie mit
England, Schottland, Irland,
Wales oder Norwegen. Die Eng-
lander herrschen tiber ein Rie-
senreich, das hohe Steuerein-
nahmen, aber auch Probleme
bringt: Im Kernland brodeln
Aufstinde, die Grenztruppen
sind weit verstreut. England
muss seine Vormachtstellung
daher festigen, die Bevolkerung
beséanftigen und Truppen aus-
heben. Waliser, Iren und Schot-
ten greifen hingegen aggressiv
an und erobern schnell Grenz-
stadte, bevor die Supermacht

erstarkt. Und die norwegi-
schen Wikinger
suchen Britan-
nien mit Beu-
tezligen heim
- zum Schre-
cken der an-
deren Volker.

In der Kreuzzugs-Kampagne
kampfen zwei Allianzen: Mit Je-
rusalem und Antiochia bela-
gern Sie nahostliche Stidte, die
Sie auf Seiten der Tiirken, Agyp-
ter oder Byzantiner verteidigen.
Wer Religionszentren wie Jeru-
salem unterjocht, darf Eliteein-
heiten anwerben und bekommt
regelméfig kostenlosen Nach-
schub. In eroberten Siedlungen
oder nach siegreichen Schlach-
ten kénnen Sie zudem heilige
Relikte finden. Jedes dieser Ar-
tefakte weisen Sie einem Ihrer
Generale zu, um die Kampfkraft
seiner Truppen zu erhohen.
Nach seinem Tod vererbt der
Befehlshaber das Relikt seinem
Sohn — falls der Feind es nicht
zuvor im Kampf zuriickerobert.

Glaubenskrieg

Die Kriege des Deutschen Or-
dens fiihren Sie mit dem Ritter-
bund selbst, dem Heiligen Ro-
mischen Reich, Polen, Litauen,
Danemark oder Nowgorod. Der
Orden tiberrennt Osteuropa mit
kampfstarken Rittern, die er je-
doch nur in katholischen Pro-
vinzen anwerben darf. Also
miissen Sie heidnische Siedlun-
gen schnellstens bekehren, in-
dem Sie teure Kirchen bauen

und Priester ausbilden. Mit Po-
len, Litauen und Nowgorod ver-
teidigen Sie sich gegen den Or-
den, konnen allerdings auch
selbst zum katholischen Glau-
ben tbertreten. Soriskieren Sie
Aufstande, schalten aber fort-
schrittliche Einheiten wie Mus-
ketiere und Kanonen frei. Das
Dilemma: Die Truppen kénnen
Sie gut gebrauchen, doch die re-
bellischen Biirger schwéachen
Ihr Reich. Falls der Orden eine
katholisierte Stadt erobert, darf
er dort zudem sofort Elitetrup-
pen ausheben. Die Danen ver-
folgen indes andere Ziele: Wenn
sie Skandinavien vereinigen,
durfen sie zahe norwegische
Kémpfer anwerben. Und das
Heilige Romische Reich ver-
sucht, osteuropéische Hafen in
den Hanse-Verbund einzuglie-
dern, um den lukrativen See-
handel zu kontrollieren.

Indianer!

Die vierte Kampagne spielt in
Amerika. Hier ibernehmen Sie
die spanischen Kolonisten oder
eines der Eingeborenenvolker
Azteken, Maya, Apachen, Taras-
ken, Chichimeken oder Tlaxkal-
teken. Auf europaischer Seite
befehligen Sie anfangs nur ei-

Walisische Axtkampfer stiirzen sich auf die norwegische Armee.

_ Bei der Flucht aus der Aztekenstadt Tenochtitlan soll Hernan Cortés den Zeigefinger seiner linken Hand eingebiif3t haben.
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In der amerikanischen Kampagne tobt ein Krieg zwischen den Tlaxcalteken (orange) und den Azteken (blau). Beide Eingeborenenvdlker diirfen Sie auch selbst anfiihren.

nen kleinen Elitetrupp unter
General Hernan Cortés und sind
daher auf Nachschub aus dem
Mutterland angewiesen. Dafiir
sammeln Sie mit Siegen, lukra-
tiven Handelsrouten oder er-
fillten Missionen a la »Erobern
Sie einen Hafen« Prestigepunk-
te, und steigen so in flinf Stufen
vom Adeligen zum Marquis
auf. Fiir jeden Rang gibt’s eine

Geldpramie, zudem schalten Sie
neue Truppentypen frei. Durch
Niederlagen kénnen Sie jedoch
auch Prestige und Ringe einbii-
f3en. Um Thre Truppen zu stér-
ken, schmieden Sie Allianzen
mit den Eingeborenen und wer-
ben indianische Séldner an. Be-
sonders wichtig ist das im spa-
teren Verlauf des Feldzugs,
wenn englische und franzosi-

Die Indianer bringen neue Einheiten, darunter aztekische Keulentrager.
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sche Expeditionstruppen ein-
treffen. Die miissen Sie um je-
den Preis zurlickschlagen.

Die Eingeborenen verteidigen
ihre Heimat, konnen sich aber
auch mit den Spaniern verbiin-
den. So gelangen sie an fort-
schrittliche Einheiten, darunter
Musketiere — die sie spater ge-
gen die Invasoren einsetzen
kénnen. In der Schlacht erhéhen

Azteken & Co. den Moralwert
ihrer Soldaten mit Hohepries-
tern. Barbarisch, aber effektiv:
Gefangene Truppen opfern sie
den Goéttern, das begliickt die
Bevolkerung und verhindert Re-
volten. Das grofdte Problem der
indianischen Volker ist ihre Ri-
valitit untereinander: Mit Krie-
gen schwichen sie sich gegen-
seitig zum Vorteil der Spanier.

Speertrager aus Nowgorod verteidigen sich gegen den Deutschen Orden.

Die schottischen Ureinwohner kamen auf dem Landweg in ihre Heimat. Erst nach der Eiszeit wurde Britannien zur Insel. m




Heere Helden

Alle vier Kampagnen profitie-
ren zudem von spielerischen
Neuerungen. Hernan Cortés
zahlt zu den neuen historischen
Helden, die méchtige Spezialfa-
higkeiten haben. Wahrend der
Kreuzziige treffen Sie etwa auf
Richard Lowenherz. Der kann in
der Schlacht mit seinem Talent
»Das Herz des Lowenc« (einfalls-
reicher Name) alle fliehenden
Einheiten wieder zu den Waf-
fen rufen. Auf Seiten der Byzan-
tiner kampft Kaiser Manuel, der
Gegner mit »Byzantinischer Po-
litik« verwirrt: In jedem Gefecht
besteht die Chance, dass sich
gegnerische Divisionen plotz-
lich gegenseitig kloppen. Dabei
16st sich die Formation der Fein-
de auf, und Sie konnen mit Rei-
terei durch die Liicken preschen.

Wenn Sie im Rundenmodus
ein Ziel mit mehreren Heeren
gleichzeitig angreifen, diirfen
Siein der Echtzeit-Schlacht nun
alle selbst befehligen. So fithren
Sie auf Kreuzziigen oft mehrere
zehntausend Mann ins Gefecht
- faszinierend. Im Hauptpro-
gramm miissen Sie aber weiter-

GLAUBENSKRIEG

Bevor der Deutsche Orden seine stdrksten Einhei-
ten anwerben darf, muss er eroberte Siedlungen
miihsam zum katholischen Glauben bekehren.

Die lanzenbewehrten Ordensritter galoppieren
feindliche FuBsoldaten problemlos nieder.

Die Markenzeichen der Schwertkampfer des Ordens:
dicke Kettenriistungen und gehornte Helme.
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In der Kreuzzugs-Kampagne bekriegen sich zwei Allianzen: Byzantiner (O und Agypter @ verteidigen diese belagerte Nahost-Stadt
gegen das Konigreich Jerusalem () und das Fiirstentum Antiochia @). Spater mischen sich auch noch die Venezianer ein.

hin alle Reserveheere einem KI-
Gegner Uberlassen. Auch von
den neuen Forts profitieren nur
die Kingdoms-Kampagnen: Eng-
pésse wie Téler blockieren Sie
mit Festungen, um die sich erst-
mals sogar Burggraben ziehen.
Feindliche Kastelle konnen Sie
erobern und als Vorposten nut-
zen. In Medieval 2 werden die
kleineren Feldlager hingegen
bei der Einnahme zerstort.

Auftrag vom Fanatiker

Wie im Hauptprogramm ver-
dienen Sie auch in Kingdoms
mit erfiillten Missionen Geld
oder Einheiten. Zu den bekann-
ten Zielen wie »Erobere die
Stadt XY« stofden zudem neue.
Mit dem Deutschen Orden etwa
treffen Sie hin und wieder auf
adelige Kreuzritter, die dem
Papst zuliebe nach Osteuropa
pilgern, Heiden bekriegen —und
um Thre Hilfe bitten. So stehen
Sie den fanatischen Gotteskrie-
gernin der Schlacht bei. Bei Er-
folg bedanken sich die Kreuzrit-
ter mit Geldspenden, deren Ho-
he unter anderem davon ab-
héngt, wie viele Feinde Sie erle-
digt haben. Falls der Adelige
stirbt, gehen Sie aber leer aus.
Ebenfalls originell: Im Britan-
nien-Szenario konnen sich Wa-

liser, Schotten und Iren mit ab-
trinnigen englischen Firsten
verbiinden. Diese Verréater for-
dern, dass Sie eine englische
Stadt erobern und an sie auslie-
fern. So rufen Sie eine neue,
anti-englische Partei ins Leben:
die Allianz der Barone. Alterna-
tiv behalten Sie die Siedlung fiir
sich, verscherzen es sich dann
allerdings mit den Adeligen.

Gemeinsam siichtig?

Die einzige Neuerung, von der
auch das Hauptprogramm pro-
fitiert, gibt’s im Mehrspieler-
Modus: Die Original-Kampagne
und die vier Kingdoms-Feldziige
dtrfen Sie kiinftig via Hotseat
bestreiten. Das heif3t, dass alle
Teilnehmer nacheinander am
selben PC zum Zug kommen,

MEDIEVAL 2: KINGDOMS

Genre: Strategiespiel-Addon
Termin: 2. Quartal 2007

die Schlachten werden ausge-
wiirfelt. Die Hotseat-Funktion
fiir Medieval 2 will Creative As-
sembly sogar schon Ende Marz
per Patch verdffentlichen, Modi
fiir Netzwerk und Internet sind
derzeit nicht geplant. Weil eine
Partie Tage dauern kann, eignet
sich der Hotseat-Modus zudem
nur fiir geduldige Fans. Auch
Kingdoms wendet sich somit in
erster Linie an Solisten, zumal
das Addon den Medieval 2-
Suchtfaktor erbt: Der Echtzeit-
Runden-Mix motiviert unge-
mein, bis zur nachsten erober-
ten Provingz, zur nachsten neuen
Einheit, zur nachsten besiegten
Fraktion. Bei aller Innovation
bleibt sich die Total War-Serie
treu, und daran dndert auch der
neue Addon-Name nichts. 4

entwickler: Creative Assembly / Sega
Status:

2u 70% fertig

Michael Graf: »Fiir sich betrachtet mag jede der vier Kampagnen kurz wirken,
im Paket werden mich die Feldzlige aber monatelang beschaftigen: Ich gebe
nicht auf, bevor ich alle Herausforderungen gemeistert habe. Erfreulich, dass
(reative Assembly zudem sinnvolle Neuerungen wie die Helden-Talente liefert
- obwohl ich mir die auch fiirs Hauptprogramm gewiinscht hatte. Nur der
Hotseat-Modus wirkt halbherzig. Wieso darf ich die V6lkerschlacht nicht im LAN
oder Internet ausfechten? Dann konnten die Entwickler auch einen simulta-
nen Zugmodus einbauen, damit die Partien nicht so lange dauern. Sei's drum,
dank der feinen Feldziige hat Kingdoms das Zeug zum Einzelspieler-Eldorado.«

_ Der Deutsche Orden existiert auch heute noch, als religiése Gemeinschaft mit rund 1.000 Mitgliedern. Ihr Hauptsitz ist Wien.
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