m Aufbauspiel

Stronghold 3

die einzigar-

tige Mischung aus komplexer Aufbau-
strategie und Belagerungsschlachten.

rst regnet es Katzen und

Hunde, dann Kiihe. Ersteres
finden wir weniger erfreulich, als
uns am Londoner Flughafen das
typisch englische Wetter begriit.
Letzteres gefallt uns dagegen um-
so mehr. Denn als etwas spater in
den Biiros der Firefly Studios die
ersten Katapulte ihre Rindvieh-
Ladung durch die Luft segeln las-
sen, sind wir uns endgiiltig si-
cher: Jawohl, das hier wird ein
echtes Stronghold!

Nach einem mafigen Fantasy-
Ableger (Stronghold Legends)
und dem véllig verkorksten Mas-
senschlachten-Overkill von
Stronghold Crusader Extreme
(GameStar-Wertung: 48 Punkte)
wollen Simon Bradbury und sein
Team zu den mittelalterlichen
Wurzeln ihres Burgenbau-Simu-

lators zuriickkehren, der vor
neun Jahren ein groBer Uberra-
schungserfolg war (GameStar-
Wertung: 87 Punkte). Trotzdem
soll Stronghold 3 weitaus mehr
werden als »nur« ein aufge-
hiibschtes Remake. Einen gan-
zen Tag lang zeigt uns Firefly als
erstem deutschen Magazin an-
hand einer frithen Version, wie
der Spagat zwischen Tradition
und Innovation gelingen soll.

Reduktion aufs
Wesentliche

Dafiir dass Simon Bradbury mit
Lords of the Realm, Caesar und
natirlich auch Stronghold gleich
drei erfolgreiche Strategieserien
erschaffen hat, ist er ein tberra-
schend selbstkritischer Entwick-
ler: »In Stronghold 2 wollten wir

festung wird S_6,i_'m5piel-ni_cht auftauchen, son-

ntwicklern-1edig

Festhecken fiir die

= Spielmechanik. Aber sie zeigipdass-dieBUrgen.schonjetzt viel
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alles groBer, schoner und umfang-
reicher machen. Das war ein Feh-
ler, denn das Spiel wurde viel zu
kompliziert. Also gehen wir nun
einen Schritt zurlick und konzen-
trieren uns wieder auf das We-
sentliche.« Das Wesentliche ist
fiir Bradbury zum einen der Auf-
bau und die Verwaltung einer mit-
telalterlichen Burg, zum anderen
die folgenden Belagerungs-
schlachten. Also zimmern wir uns
wieder aus Gebduden, Mauern
und Tiirmen unsere personliche
Traumfestung zusammen, um sie
dann gegen anriickende Armeen
zu verteidigen. Die teils tiberkom-
plizierten Sonderaufgaben des di-
rekten Vorgdngers wie Territorien-
verwaltung, Kriminalitatsbekamp-
fung und Abfallentsorgung fallen
allesamt dem Henker zum Opfer.

Nachts erhellen Leuchtfeuer das Umland mit unseren Produktionsbetrieben. Je kiirzer die Waren-Transportwege, desto effizienter arbeiten die Betriebe.
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Im Mittelalter wurden tatsachlich Kuhkadaver als Katapultgeschosse eingesetzt, um in den belagerten Stadten Seuchen auszulésen.

Eine Geschichte,

zwei Kampagnen
Konsequenterweise knipft
Stronghold 3 auch in Sachen
Handlung an den ersten Teil an.
Zehn Jahre nach unserem Sieg
iber den Thronrdauber Duc Volpe
(genannt »Der Wolf«) greift unser
totgeglaubter Erzfeind erneut
nach der Krone. Er ist nicht der
einzige alte Bekannte, auf dem
wir im Verlauf des linearen Feld-
zuges treffen werden. Fiir friedlie-
bende Burgherren soll es erneut
eine separat spielbare Wirt-
schaftskampagne geben, deren
Geschichte sich immer wieder mit
den Kriegsereignissen uber-
schneiden wird. Durch die Reduk-
tion auf die zwei zentralen Spiel-
elemente Aufbau und Echtzeit-
Schlachten sollen die Lernkurven

Ein Blick von der Mauer zeigt uns das zerkliiftete 3D-Gelande.
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der Kampagnen erheblich flacher
ausfallen als im steinharten Vor-
gdnger. Pro Einsatz gibt’s maxi-
mal je zwei neue Einheiten und
Gebdude, die wir zum Gelingen
der Mission in der Regel auch
zwingend einsetzen miissen.
»Wirwollen die Leute immer noch
fordern, aber nicht mehr iiberfor-
dernk, so Bradbury.

Spannung statt
Ablenkung

Wird Stronghold 3 also nur ein
Casual-Remake des ersten Teils?
Bradbury wiegelt energisch ab:
»Gott bewahre, Stronghold
bleibt ein anspruchsvolles Spiel!
Und natiirlich gibt es Neue-
rungen. Nur werden die nicht
mehr von Aufbau und Echtzeit-
Schlachten ablenken, sondern
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unsere Kerndisziplinen noch
spannender machen.« Als ty-
pisches Beispiel fiir dieses Prin-
zip demonstriert uns der Firefly-
Chef das neue Wohnungs- und
Steuersystem. Im ersten Strong-
hold bestimmte die Anzahl der
Wohnhduser sowohl die Bevol-
kerungszahl als auch die auto-
matisch eintrudelnden Steuer-
einnahmen — mit dem Ergebnis,
dass gewitzte Strategen diese
Gebdude ausschlie3lich dort
platzierten, wo sie fiir den Geg-
ner nicht erreichbar waren. Also
fiihrte Firefly in Teil 2 den Steuer-
eintreiber ein, der von Haus zu
Haus zog, um unsere Schatztru-
he zu fiillen. Das zwang uns
zwar, die Hauser ndher beisam-
men und im Umfeld der Burg zu
setzen, erforderte aber viel zu-
sdtzliche Aufmerksamkeit, weil
der Steuereintreiber naturge-
méaf ein beliebtes Opfer feind-
licher Patrouillen war.

In Stronghold 3 [Gst Firefly
dieses Problem ebenso elegant
wie effizient: Erneut purzeln die
Steuertaler automatisch auf un-
ser Konto, allerdings abhdngig
von der Position des gebauten
Wohnhauses. Je ndher wir dieses
am Bergfried (dem Zentralge-
bdude jeder Burg) platzieren,
desto prunkvoller wird es, desto
mehr Bevdlkerung passt rein
und desto mehr Steuern kassie-
ren wir. Also {iberlegen wir zwei-
mal, wie wir Produktions- und
Wohngebdude inner- und au3er-
halb der Burg verteilen. Ganz ne-
benbei sehen die Burgen nun
viel realistischer aus — vor den
Mauern die windschiefen Holz-
baracken, dahinter die pracht-
vollen Herrenhduser.
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GroRe, Aussehen und Fassungsvermogen der Wohnhéuser richten sich automatisch
danach, wie nahe wir sie am Bergfried (im Hintergrund) platzieren.

Kafige und Galgen schaden zwar der Popularitat, erhohen aber das Arbeitstempo.

Mehr denken,

weniger klicken

Eine weitere klassische Strong-
hold-Herausforderung ist das Zu-
sammenspiel von Warenproduk-
tion, Steuern und Popularitat.
Denn je beliebter wir sind, desto
verbissener verteidigen unsere
Untertanen die Burg, sprich: de-
sto mehr Lebenspunkte haben
unsere Einheiten. Der Haken:
Wer eine gliickliche Bevilkerung
haben will, muss ihr auch ent-
sprechend mehr Freizeit zugeste-
hen, worunter natirlich die Wa-
renproduktion leidet. Wie immer
manipulieren wir unsere Popula-
ritdt deshalb gezielt mit Gebadu-
den wie Galgen und Pranger (b6-
se) respektive Maibaum und Sta-
tuen (gut), aber auch tiber Steu-
ersatz, Nahrungsrationen, Kir-

chenbesuche (verbraucht kost-
bare Kerzen) und Bierkonsum.
Was in den Vorgdngern noch den
Besuch mehrerer Gebdude sowie
Statistiken und entsprechend
viel Aufmerksamkeit erforderte,
ldsst sich in Stronghold 3 nun be-
quem Uber ein zentrales Popula-
ritdtsment regulieren, das uns
auflerdem sofort die Auswir-
kungen auf unseren Beliebtheits-
wert bei den Untertaten anzeigt.

Wie es vor und in der Festung
lduft, sollen wir aber auch ohne
Statistiken jederzeit erkennen
kdnnen, denn Firefly will erneut
jeden noch so kleinen Handgriff
des mittelalterlichen Lebens de-
tailverliebt animieren. Je mehr
Bier wir ausschenken, desto
mehr Betrunkene torkeln tber
die StraBBen. Der Schmied lim-

Im Mittelalter konnte selbst Diebstahl mit dem Tod am Galgen bestraft werden.




m Echtzeit-Strategie
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GameStar - Simon, warum

hat das eigentlich so lange
gedauert mit Stronghold 3?
<+ Simon Bradbury Wir ha-
ben sehr viel Zeit fiir die Ent-
wicklung unseres Action-Rol-
lenspiels Dungeon Hero be-
noétigt, das dann ja leider ge-
meinsam mit unserem dama-
ligen Publisher Gamecock un-
tergegangenist. Es gab viele
Probleme, auch fiir das Stu-
dio, sodass wir erst ein Jahr
spater als geplant mit Strong-
hold 3 beginnen konnten.

seiner Veroffentlichung mit
vielen Bugs zu kampfen. Wie
wollt ihr das beim Nachfol-
ger vermeiden?

&+« Zum einen beherrschen
wir jetzt 3D, im Vorgdnger hat
3D noch uns beherrscht. Zum
anderen haben wir mit Trinigy
und PathEngine zwei Partner,
die uns bei unseren einstigen
Problemfeldern Grafik und Ki
kompetent unter die Arme
greifen. Wir sind mit dem
Spiel schon jetzt sechs Mo-
nate weiter, als wir es damals
zum gleichen Zeitpunkt bei
Stronghold 2 waren. Die ge-
wonnene Zeit werden wir na-
turlich vor allem ins Balancing
und Bugfixing investieren.

melt gelangweilt vor seinem
Haus? Dann sollten wir vielleicht
mal den Eisennachschub tber-
priifen. Wie bei den Vorgangern
sehen wir auch, was in den Hau-
sern passiert, weil Stronghold 3
das Dach ausblendet, sobald wir
mit der Maus iiber das entspre-
chende Gebdude fahren.

Mit Siedler-Power

Das Leitmotto »Konzentration
aufs Wesentliche« gilt auch fir
die Technik. Simon Bradbury gibt
offen zu: »Wir sind ziemlich gute
Strategiespiel-Designer. In Sa-
chen Grafik und Kuinstlicher Intel-
ligenz gibt es sicherlich Bessere,
das hat man im Vorgédnger leider
gesehen. Jetzt fokussieren wir
uns auf unsere Starken und tiber-

Fireflys Action-Rollenspiel Dungeon Hero ist noch nicht gestorben, sondern liegt auf Eis. »Irgendwann wollen wir es zu Ende bringen, so Bradbury.

dritte Stronghold ist »Zuriick
zu den Wurzeln«. Wie wollt
ihr gleichzeitig sicherstellen,
dass es fiir Serienveteranen
nicht langweilig wird?

4 Fortsetzungen sind im-
mer ein Balanceakt. Einer-
seits musst du wieder genau
das liefern, was die spiele-
rische Quintessenz deiner Se-
rie ist. Andererseits soll es
sich fiir Kenner des Vorgan-
gers aber auch frisch und an-
ders anfuihlen. Bei Teil 2 ha-
ben wir es mit der Frische
aber definitiv Gibertrieben
(lacht). Dieses Mal sind wir
einfach etwas vorsichtiger:
Wir fligen nur Neuerungen
hinzu, die das typische
Stronghold-Gefiihl zwar stra-
tegisch erweitern, aber nicht
grundlegend veréndern.

auch ein sehr spezieller, eng-
lischer Humor. Wird’s den im
dritten Teil geben?

&« Aber sicher, der Humor
wird sogar noch eine Ecke
schwarzer sein. Ich will nicht
zu viel verraten, aber wir ver-
feinern gerade unsere Kuh-
schleuder-Technologie. Er-
staunlich, was moderne Grafik
so alles mdglich macht.

lassen die Schwachen anderen.«
Deshalb haben die Firefly Studios
erstmals eine Grafik-Engine lizen-
ziert, und zwar die Vision-Techno-
logie des deutschen Herstellers
Trinigy, die ihre Aufbauspiel-
Tauglichkeit zuletzt eindrucksvoll
in Die Siedler 7 unter Beweis ge-
stellt hat. Fiir die KI kommt die
franzosische PathEngine zum Ein-
satz (Metro 2033, Just Cause 2
und Venetica), um die Physik
kiimmert sich Havok.

Von der grafischen Qualitat
eines Siedler 7 ist Stronghold 3
trotz der prominenten Unterstiit-
zung allerdings noch weit ent-
fernt, auch wenn die uns gezeigte
friihe Version in Bewegung schon
deutlich besser aussieht als auf
den (unbearbeiteten) Screen-

Die néchtliche Patrouille muss derzeit noch ohne Fackeln auskommen — im fertigen
Spiel wére das Selbstmord, denn dann wiirde sie leichte Beute fiir verborgene Feinde.

shots. »Wir konzentrieren uns
derzeit auf die Spielmechanik,
die Optik ist noch lange nicht fi-
nal«, entschuldigt Bradbury. Fiir
die Atmosphaére ist die neue Tech-
nologie dafiir schon jetzt ein gro-
Ber Gewinn: Das echte 3D-Geldn-
de wirkt wesentlich natiirlicher
als das Kachelsystem der Vorgéan-
ger, Gebdude sind beim Platzie-
ren frei drehbar, und Burgmauern
kénnen erstmals auch mit ge-
schwungenen Wehrgangen aus-
gestattet werden —der rechtwink-
lige Schachbrett-Look ist passé.
Warum er Havok lizenziert hat,
demonstriert uns Bradbury, als er
per Tastendruck einen kom-
pletten Burgwall einstiirzen ldsst:
Unter Qualm und lautem Getdse
brechen kleine und grof3e Steine
einzeln aus der Mauer und rum-
peln die Hange hinab. »Das alles
wird je nach Einschlag der Kata-
pultgeschosse dynamisch be-
rechnet, erkldrt Bradbury stolz.

Nachtliches
Versteckspiel

Die neue Technologie soll auch
fiir spielerische Innovationen ge-
nutzt werden: Weil die Vision-En-
gine sowohl dynamische Be-

Stronghold 3

»Angeschaut »

Heiko Klinge: Nach dem arg verkorksten
Stronghold Crusaders Extreme war ich aus-
gesprochen skeptisch, ob meine einstige
Lieblings-Strategieserie zu alter GroBe zu-
riickfinden kann. Nach der Prasentation in
England steht fr mich fest: Jawohl, das
kann sie! Weil die Entwickler sich vor allem
am grofartigen ersten Teil orientieren. Und
weil die Neuerungen nicht aufgesetzt wir-
ken, sondern sich prima ins Spiel einfiigen.

Aufbauspiel »
> Firefly Studios / Southpeak »

leuchtung als auch Tag- und
Nachtwechsel beherrscht, wird
es erstmals auch Belagerungen
nach Sonnenuntergang geben.
»Den klassischen Kriegsnebel
fanden wirimmer albern und un-
logisch. Nicht zu wissen, von wo
der Gegner angreift, ist aber na-
turlich spannend. Und wenn es
Nacht ist, gibt es dafiir auch eine
ziemlich nachvollziehbare Erkla-
rung«, erldutert Bradbury. In
rund einem Viertel der Missi-
onen wird es dunkel sein und
das Versteckspiel mit Licht und
Schatten eine entsprechend
wichtige Rolle spielen. Dann
missen wir etwa an strategisch
wichtigen Punkten Leuchttiirme
platzieren, die wir bei drohender
Gefahr mit Feuerpfeilen unserer
Bogenschiitzen entziinden. Wer
Rohstoffe sparen mdochte,
schickt stattdessen Fackeltrager
auf die Suche nach der feind-
lichen Armee, was aber natdirlich
weitaus gefdhrlicher ist. Oder wir
beladen unsere Katapulte aus-
nahmsweise mal nicht mit Ki-
hen, sondern mit brennenden
Heuballen. Die armen Rindvie-
cher sind heute schlielich
schon genug geflogen. [ HK ]

April 2011
zu 40% fertig

heiko@gamestar.de

Nur grafisch muss Firefly noch deutlich zulegen. Aber die Chancen
auf ein erfolgreiches Comeback stehen mehr als gut.
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