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Meine Liebe zu Stronghold beruht
eigentlich nur auf Mitleid. Es war
in einem ausgedienten Miinchner Schwimm-
bad. Ohne Wasser, aber dafiir mit viel Tam-
tam prasentierte hier der Publisher Take 2
seine Spiele fiir das Weihnachtsgeschaft
2001. Nun ja, eigentlich wurde nur ein Spiel
prasentiert: GTA 3! Rund 50 Journalisten
drangelten sich um die vier Anspielstationen,
keiner zeigte auch nur einen Funken Interes-
se fuir diesen schrulligen Englander in Ber-
muda-Shorts und Badelatschen, der hinten
links in der Schwimmbadecke angeblich ir-
gend so ein altmodisches 2D-Strategiespiel
prasentieren sollte. Irgendwann bin ich dann
doch hingegangen. Nicht aus echtem Inter-
esse, mehr aus Mitleid ... und weil die Warte-
schlange bei GTA 3 gerade so lang war.

Der schrullige Englander entpuppte sich als
der charismatische und supernette Simon

Bradbury vom frisch gegriindeten Entwick-
lerstudio Firefly, und offenkundig storte ihn
das allgemeine Desinteresse nicht die Boh-

Sobald unsere Unter-
tanen ein Gebaude
betreten, klappt

das Dach weg und
wir kdnnen jeden
einzelnen Handgriff
des detailverliebt ani-
mierten Burglebens
mitverfolgen.

132 Unter dem Namen Stronghold erschien 1993 auch ein Fantasy-Strategiespiel im »Dungeons & Dragons«-Universum von SSl.

ne. Er bemerkte mich nicht einmal! Er war
viel zu sehr in sein eigenes Spiel vertieft. Ein
Spiel namens Stronghold. Um seine Auf-
merksamkeit zu gewinnen, versuchte ich es
mit Provokation: »Aha, ein weiterer Klon
von Age of Empires 2.« Es funktionierte. Si-
mon drehte sich um und lachelte mich
freundlich an: »Es ist nicht nur ein weiterer
Klon. Sondern ein Klon mit fliegenden Kii-
henl« Mein Interesse war geweckt.

Statt nun jedoch die libliche Entwicklerpra-
sentation Marke »Wegweisende Grafik und
innovatives Gameplayl« abzuspulen, lie}
mich Simon einfach drauflos spielen. Die
folgenden zwei Stunden vergingen wie im
Flug, ohne dass ich dabei auch nur einen
Gedanken an GTA 3 verschwendete. Das
hier war alles andere als ein Klon von Age of
Empires 2! Das hier war genau das Spiel, auf
das ich all die Jahre seit meinen ersten zag-
haften Burgenbau-Versuchen im Sandkas-
ten gewartet hatte!

Klar, auch in Age of Empires 2 oder Warcraft
2 konnte ich schon Festungen errichten. Aber
das waren lediglich plumpe Reil3brett-Struk-
turen aus Mauern und Tiirmen. Da hatte ich
schon als Dreijahriger mit Formchen und

Deswegen legendar

Q geniale Mixtur aus Aufbau-
und Echtzeitstrategie
@ der Traum der eigenen Ritterburg
Q dramatische Belagerungsschlachten
& schwarzer britischer Humor
O fliegende Kiihe und rockende
Hofnarren

Schaufel Imposanteres geschaffen! In
Stronghold durfte ich nun endlich aus dem
Vollen schépfen: Es gab Rund- und Ecktiirme,
Mauern mit und ohne Zinnen, Burggraben,
Torhduser mit Zugbriicken, Morderlocher,
Pechkessel und sogar einen Hundezwinger.
Der Grundidee von Simon und seinem Team
war so simpel wie genial: Alle Kinder lieben
es, Burgen zu bauen - egal ob nun im Sand-
kasten oder mit Lego bzw. Playmobil. Warum
sollte sich das im Erwachsenenalter andern?
Bei mir hatte es jedenfalls funktioniert: keine
Spur mehr von Mitleid, sondern pure Faszi-
nation. Und das obwohl das Spiel zu diesem
Zeitpunkt eigentlich nur aus einem Burgen-
Editor bestand. Simon kiindigte zwar auch
grofe Belagerungsschlachten und ein ausge-
kltigeltes Wirtschaftssystem an, zu sehen
war davon Anfang 2001 im Miinchner
Schwimmbad allerdings noch nichts.

Wieder zurlick in der Redaktion begann ich,
mehr liber das Spiel und das Team dahinter
zu recherchieren. Und siehe da: Firefly war
zwar ein neues Studio, bestand jedoch aus-
nahmslos aus alten Hasen - Simon und sein
siebenkdpfiges Team hatten zuvor fiir Im-
pressions und Sierra an der populdren Stra-
tegie-Serien Lords of the Realm und Caesar
gearbeitet. Die Jungs kannten sich also so-
wohl im Mittelalter als auch im Aufbau-
spiel-Genre bestens aus. Dennoch gelang es
mir nicht, die GameStar-Kollegen mit mei-
ner Begeisterung anzustecken, es sprang le-
diglich eine kurze einseitige Preview fiir
»mein« Stronghold heraus.

Das sparliche Rinnsal redaktionellen Inter-
esses sollte jedoch nur vier Wochen so kiim-
merlich bleiben, es verwandelte sich spater
schlagartig in eine reiRende Flut! Denn
trotz der eher informationsarmen Preview
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schaffte es Stronghold aus dem Stand in die
Top 10 der meisterwarteten Spiele unserer
Leser. Spatestens jetzt war klar: Hier ent-
steht etwas Besonderes. Jetzt musste es nur
noch ein gutes Spiel werden!

Es wurde ein gutes Spiel: Stronghold war im
Oktober 2001 meine erste Titelstory fiir die
GamesStar, die ersten Satze kann ich bis heu-
te auswendig: »Der Schlachtldarm dringt bis
auf die oberste Zinne. Zweifel iberkommen
den Burgherrn: Wird er den Angriff der ge-
waltigen Belagerungsarmee uiberleben, die
in diesem Augenblick vor dem Burgtor Stel-
lung bezieht?« Ich wollte damit ein Gefiihl
riiberbringen, das ich so noch in keinem an-
deren Strategiespiel erlebt hatte: eine ner-
venzerfetzende Mischung aus Anspannung,
Angst und Vorfreude. Da kommt gleich je-
mand und will meine Burg zerstoren, die ich
in liebevoller Kleinarbeit geplant, errichtet
und mit Fallen bestiickt habe — dem zeige
ich, wer der Herr im Hause ist!

Simon und sein Team hatten Wort gehalten:
Stronghold war im Gegensatz zur Schwimm-
bad-Prasentation nicht mehr nur ein Burgen-
Editor, sondern tatsachlich ein anspruchsvol-
les Strategiespiel samt der versprochenen
Belagerungsschlachten und einem durch-
dachten Wirtschaftssystem. Die wahre Kunst
der Entwickler lag jedoch darin, wie logisch
und clever sie die Echtzeitstrategie- und Auf-
bauspielelemente miteinander verzahnt hat-
ten. In dieser Perfektion ist dies meiner Mei-
nung nach seit Stronghold auch keinem
anderen Spiel mehr gelungen, selbst den
direkten Nachfolgern nicht.

Um etwa einen einfachen Streitkolben-
Kampfer ausbilden zu kdnnen, benétigten
wir nicht nur einen wehrfahigen Unterta-
nen, sondern ebenso das entsprechende
Kleingeld, einen Streitkolben und einen Le-
derharnisch. So weit, so Siedler. Geld beka-
men wir jedoch nur liber Steuern. Zu hohe
Steuern verdrgerten allerdings die Blirger,
was wir wiederum mit lippigeren Nah-
rungsrationen kompensieren mussten.
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Die Belagerungsschlachten sind

taktisch anspruchsvoll. Wer
unvorsichtig vorriickte, landet
schnell im Inferno von mit Pech
getrankten Weideflachen.

Dummerweise lieferten unsere Kiihe aber
nicht nur die Milch fiir leckeren Kése, son-
dern auch das Leder fiir Harnische. Warum
dann uberhaupt Streitkolben-Kdmpfer?
Ganz einfach: Weil sich Streitkolben logi-
scherweise deutlich besser zum Belage-
rungswaffen-Zerbroseln eigneten als Lan-
zen oder Pfeile. Ein Radchen griff ins andere,
es gab immer etwas zu optimieren, der auf-
bauspiel-typische Leerlauf fand in Strong-
hold schlichtweg nicht statt.

Trotz der enormen Komplexitat und der vie-
len Entscheidungen blieb das Geschehen in
der Burg stets beherrsch- und nachvollzieh-
bar. Denn der Weg von der Kuh bis zum Le-
derharnisch spielte sich nicht in irgendwel-
chen Statistiken ab, sondern direkt in der
Spielwelt. Die Gerberin holte sich die Kuh
von der Weide, verrichtete in der Werkstatt
ihr blutiges (aber unblutig dargestelltes)
Handwerk, und trug den Harnisch schlieR3-
lich zur Waffenkammer. Und erst jetzt be-
kam ich die entsprechende Riistung gutge-
schrieben. Das war nicht nur glaubwiirdig,
sondern auch gnadenlos spannend. Bekom-
me ich noch genligend Streitkolben-Kamp-
fer zusammen, bevor die feindliche Belage-
rer anriicken? Ich wei8 noch genau, dass ich
mich mehrfach dabei ertappt habe, wie ich
meine Untertanen lautstark zur Eile antrieb.

Stronghold vermochte es vorziglich, urplétz-
lich die Schlagzahl und damit auch die Spiel-
dramaturgie zu erhéhen. Noch vor wenigen
Minuten hatte ich gemiitlich ein paar Ge-
baude errichtet und dem detailverliebt ani-
mierten Burgleben zugeschaut, nun musste
ich plétzlich mit hektischen Mausklicks mei-
ne Bogenschiitzen auf die Zinnen beordern,
einen Ausfall der Kavallerie koordinieren und
gleichzeitig die grobsten Schaden an meiner
Burg reparieren. Jeder Einschlag eines Kata-
pultgeschosses tat da schon fast korperlich
weh. Als eines von ganz wenigen Hybrid-
Spielen gelang es Stronghold, sich nicht zwi-
schen die Stiihle zu setzen, sondern auf bei-
de Stiihle gleichzeitig. Echtzeitstrategen
spielten die Militdrkampagne, Aufbaufans

Firefly stand bereits zweimal kurz vor der Insolvenz und konnte nur dank der Verkaufserlse von Stronghold 1 (!) tiberleben.

Schrulliges Detail: Die Kampagnenkarte
im mittelalterlichen Stronghold zeigt das
Deutschland nach der Wiedervereinigung.

Ein schematischer 2D-Modus erleichtert
den Mauerbau und wurde damals auf
Anregung von GameStar eingebaut.

die separaten Wirtschaftsmissionen oder
den »Freies Spiel«-Modus.

Stronghold war also ein Spiel mit Herz und
Hirn, aber es hatte auch eine Seele. An jeder
Ecke gab es liebevolle Details zu entdecken.
So hatte nicht nur jeder Biirger einen eige-
nen Namen, sondern selbst die Kiihe. Bessy,
Elsa und Butterblume teilten uns auf
Wunsch sogar mit, womit sie sich gerade
beschaftigten - ihr Repertoire bestand aus
»frisst Gras« oder »steht herum«. Wer den
Hofnarren dreimal anklickte, bekam einen
waschechten Bluesrock vorgesungen. Und
Katapulte konnten nicht nur Steine, son-
dern auch Kuhkadaver schleudern, um in
der feindlichen Burg Seuchen auszulésen.
Simon hatte also Wort gehalten, es gab tat-
sachlich fliegende Kiihe. Nur das mit dem
»Klon von Age of Empires 2« war eine dreis-
te Liige. Zum Gliick! Era
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Echtzeit-Strategiespiel
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QUELLE Fachhandel, Erstauflage von Stronghold 3
SPRACHE Deutsch

MINIMUM Pentium 2 mit 300 MHz, 64 MByte RAM

SO LAUFT’S Stronghold lauft problemlos unter Windows 7,

Vista und XP.

Fazit Bis heute unerreichte Fusion aus Aufbau-
und Echtzeitstrategie.
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