Der finstere Kerl |asst kei-
nen Zweifel iibrig: Mit guten
Worten allein kommen wir im
Mittelalter nicht weit.

Starken

+ gewaltige Spielwelt
+ aufriistbare Stadte
und Einheiten

+ komplexes Wirtschaftssystem

Schwachen

- Spielwelt wirkt noch
recht leer

Rom ist passé. Im Nachfolger zu Grand Ages: Rome traumen wir von einem
geeinten Mittelalter-Europa. Mit uns an der Spitze, versteht sich. von bimitry Haliey
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Urde man einen anti-

ken Romer an der Tu-

nika packen und ihn

1.000 Jahre in die Zu-

kunft versetzen, dann

bekame der vor
Schreck wohl einen Herzkasper, wenn er sich
das mittelalterliche Europa anschauen wiir-
de: Wo friiher die romischen Standarten fiir
Ordnung gesorgt und befestigte Handels-
routen einen ganzen Kontinent miteinander
verbunden haben, liegt jetzt ein sprichwort-
licher Flickenteppich aus Kuhdoérfern, be-
wohnt von zahnlosen Analphabeten, die ne-
ben ihren Schweinen und Rindern schlafen.
Und wenn es liberhaupt einen Kénig gibt,
dann ist der das ganze Jahr liber damit be-
schaftigt, von Kuhdorf zu Kuhdorf zu reisen,
damit sich die Leute nicht fiir einen Laib
Brot gegenseitig die Riibe einhauen.

32 Mittelalterliches Brot I6ste gelegentlich dhnliche Halluzinationen aus wie LSD - durch Mutterkorn-Pilze.

Na gut, wir haben die historische Realitat
hier vielleicht arg zugespitzt, aber dieses
Gedankenspiel hilft nachzuvollziehen, war-
um aus der Grand-Ages-Marke, die bisher in
der Tradition von Imperium Romanum
schwerpunktmaBig eine Stadtebausimula-
tion war, jetzt ein Globalstrategiespiel er-
wachst. Denn Grand Ages: Medieval schickt
uns ins tiefe Mittelalter des Jahres 1050 -
und da wir im Vorganger schon die rémi-
sche Hauptstadt beherrscht haben, ware es
nicht unbedingt ein Fortschritt, wenn wir
uns jetzt stattdessen um ein Kuhdorf kiim-
mern mussten. Also spannt der deutsche
Entwickler Gaming Minds den Rahmen
deutlich weiter. In Grand Ages: Medieval ist
es unser Ziel, ein Reich aufzubauen und es
zum Kaiser zu bringen. Das packen wir nach
Wunsch auch in einer etwa achtstiindigen
Kampagne an, allerdings wird das Herzstiick

das freie Spiel sein, in das letztlich auch der
Story-Modus miindet. Zwar konnten wir
bisher nur einen Einblick in eine friihe Al-
pha-Version gewinnen, einige der vorge-
stellten Aspekte des Spiels haben aber das
Potenzial, dem jiingst zumindest im Strate-
giebereich sparlich bedienten Mittelalter-
Setting wieder zu seiner alten Popularitat
zu verhelfen.

Einer dieser Aspekte ist die Spielwelt. Mit
mehr als 20 Millionen Quadratkilometern,
die sich von Spanien bis Russland und von
Skandinavien bis Nordafrika erstrecken, will
Grand Ages ein historisches GroReuropa der
Vergangenheit abbilden, das wir tiber-
gangslos in Echtzeit besiedeln kdnnen. Klar,
die geschichtlichen Genauigkeiten beziehen
sich vor allem auf unsere Ausgangssituation
und die grobe Form der Landschaft. Sobald
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Jahreszeiten wird es ebenfalls
geben - die wirken sich aber
vor allem optisch aus.

Die 20 Millionen Quadratkilometer Flache beziehen das Meer mit ein - das
Festland ist aber immer noch zehn Millionen groR.

wir mit dem Expandieren beginnen, schrei-
ben wir unsere eigene europaische Historie,
griinden und benennen Stadte, wie wir wol-
len. Medieval konzentriert sich dabei auf ei-
nen sehr kleinen Zeitraum - eine durch-
schnittliche Partie dauert in der Regel
zwischen 20 und 60 Jahren, grofRe histori-
sche Fortschritte wird’s also nicht geben.

Tiefes Mittelalter

Ein nettes Detail: Bei jeder Stadtgriindung
empfiehlt das Spiel einen Namen, der sich
an realen Siedlungen in der Nahe orientiert.
Die Dorfer und Stadte, die es zu Beginn un-
seres Aufstiegs bereits gibt, teilen sich unter
acht Fraktionen und rund 40 neutralen
Stidten auf. Eine dieser Fraktionen sind wir.
Als Herr einer kleinen Siedlung starten wir
lediglich mit ein paar Gebduden, einer Han-
delsverbindung zu einem benachbarten
Stadtchen und ein bisschen Bargeld in der
Tasche. Um die Kaiserkrone auf unseren
Kopf zu kriegen, miissen wir wie im Genre
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Stadte wachsen organisch - Wohnhauser errichten sich dabei auto-

matisch je nach Bedarf.

ublich vier Spielmechaniken im Blick behal-
ten: Expansion, Forschung, Ressourcenma-
nagement und Eroberung.

Denn bei einem kleinen Nest darf es nicht
bleiben, wenn wir liberregional eine Rolle
spielen wollen. Um neues Land zu gewin-
nen, stellen wir einen Siedlertrupp auf, stat-
ten ihn mit Rohstoffen aus und schicken ihn
an ein unbewohntes Fleckchen. Wie in Civi-
lization behalten wir die umliegenden Res-
sourcen im Blick: Wer in der Ndhe eines
Flusses seine Stadt errichtet, profitiert von
der Handelsroute, in der Nahe von Steinbrii-
chen geben Bergwerke mehr her. Da es im
Mittelalter kein verntinftiges StraBennetz
gab, verbinden wir all unsere Siedlungen
selbst miteinander und unterwerfen die
Wildnis unserer Planung. Bisher wirkt das
riesige Areal noch recht leblos. Die Entwick-
ler versprechen aber besondere Abenteuer-
ereignisse, Riuberbanden und allerlei ande-
re Begebenheiten, die das raue Europa bei
Veroffentlichung mit Leben fiillen sollen.
Zudem passen wir das Land durch Besied-
lungen und Rodungen immer mehr unseren
Bediirfnissen an.

Gleichzeitig bauen wir unsere Dorfer zu Me-
tropolen aus. Schlielich wollen wir nicht
einfach Kaiser der Kuhdorfer sein. Wo am
Anfang noch ein paar Arbeiter die ersten
Dacher mit Stroh verkleiden, blicken wir
nach erfolgreichem Ausbau auf ein Han-
delsnest aus steinernen Wohnhausern,
Fachwerkbauten, Gasthdusern, Kasernen,
Kirchen und allerlei Handwerksbetrieben.
Die Stadte machen bereits in der Alpha-Ver-
sion optisch einiges her und vermitteln den
Eindruck organisch gewachsener Siedlun-
gen. An dieser Stelle bleibt Grand Ages: Me-
dieval historisch korrekt: Der wirtschaftliche
und politische Fortschritt der mittelalterli-
chen Welt vollzieht sich vor allem in den
Stadten. Dementsprechend liegt der Fokus
des Spiels darauf, einen Stadtebund aus
dem Boden zu stampfen. Burgen spielen
bestenfalls als Stadtzentrum eine Rolle, Reli-
gion oder Kloster existieren nur am Rande.
Je bekannter unsere Metropolen werden,
desto mehr Leute ziehen hinein und helfen
dabei, die Einflussreichweite unserer Frakti-
on auszudehnen. Und Einfluss ist die ent-
scheidende GroR3e in Grand Ages: Medieval.
Die Summe unserer kontrollierten Gebiete

Die echte Kaiserkrone wird heute in der Schatzkammer der Wiener Hofburg aufbewahrt. 33



Unentdeckte Gebiete liegen im Nebel des
Krieges — von den Burgzinnen sieht das sogar
sehr atmospharisch aus.

wirkt sich namlich direkt auf unsere Rang-
stufe aus. Je hoher wir im Rang stehen, des-
to mehr diirfen wir in die Erforschung von
Militar, Wirtschaft oder Infrastruktur inves-
tieren. So verfeinern wir die Handwerks-
kunst unserer Baumeister, erfinden neue
Wachtiirme oder vergroBern unser Heer.

Allerdings — und das ist ein Unterschied zu
vielen anderen Strategietiteln — miissen wir
beim Ausbau eines Heeres vorsichtig sein.
Grand Ages bemdiiht sich namlich, Arbeits-
krafte realistisch zu simulieren. Das heif3t
konkret: Wer sich ein stehendes Heer leistet,
muss nicht nur viel fiir die Versorgung zah-
len, es fehlen zusatzlich Arbeitskrafte in den
Stadten, da die Manner ja zum Kriegsdienst
abberufen werden. Sich von vornherein aus
Kriegen rauszuhalten, kann also ratsam
sein, wenn man nicht die eigene Wirtschaft
gefahrden will. Das Kampfsystem funktio-
niert dabei weitgehend ohne Mikroma-
nagement. Wir bringen unsere Truppenver-
bande auf der Weltkarte in Position; sobald
der Feind anmarschiert, reagieren unsere
Jungs automatisch, wahlen ihre Schlacht-
ordnung und nutzen Terrainvorteile - zu-
mindest ist das die Vision der Entwickler.
Als Spieler rufen wir andere Trupps zu Hilfe
oder befehlen den Riickzug, den Rest erle-
digt die KI. Fiir den friedlichen Weg nutzen
wir ein Diplomatiesystem, das dhnlich wie

Kuhdorf-Kaiser

in Civilization tiber Biindnisstufen und Ab-
kommen funktioniert. Wir bezweifeln aber,
dass sich ganz Europa mit guten Worten er-
obern lasst. Denn zum einen war das Mit-
telalter ja nicht unbedingt eine Zeit des
Friedens, zum anderen wird die Diplomatie
in Grand Ages: Medieval nicht so komplex
wie beispielsweise bei Crusader Kings 2 mit
dessen Heirats- und Lehnspolitik.

Je nach Standort bauen wir spezielle Ressourcen ab - hier schiirfen wir den Berg leer.

Umso komplexer fallt das Wirtschaftssys-
tem aus. Hier merkt man den Entwicklern
die Erfahrungen an, die sie mit Rise of Ve-
nice und Port Royale 3 gesammelt haben.
So gibt es in Grand Ages: Medieval 20 ver-
schiedene Waren, das Spiel simuliert Pro-
duktion, Transport und Verbrauch: ob eine
Rohstoffzufuhr gesichert ist, ob die Arbeits-
krafte vorhanden sind, welche Nachfrage in
welcher Stadt herrscht und inwieweit sich
das auf die Marktpreise auswirkt. Mit einer
Belagerung blockieren wir Handelsrouten
und senken gezielt den Wohlstand einer
Stadt. Oder wir rauben Handler aus, um
Knappheit zu erzeugen, die wir dann fiir
den eigenen Handel ausnutzen.

Auf den ersten Blick mag man Grand Ages:
Medieval fiir ein mittelalterliches Civilizati-
on in Echtzeit halten. Denn was wir bisher
Uiber Diplomatie, den Fokus auf Stadtebau,
Einfluss und Expansion sowie liber den
Kampf gesehen haben, kann seine Inspirati-
on nicht verbergen. Das muss in dem Fall
nicht schlimm sein (schlieBlich ist Civilizati-
on 5 gegenwartig die Referenz im Global-
strategie-Genre), sofern die Alleinstellungs-
merkmale tiberzeugen. Hier versucht Grand
Ages, durch das Mittelalter-Setting zu punk-
ten, das seit Jahren auf ein Revival wartet,
sowie durch die gigantische Spielwelt und
die simulierte Wirtschaft. Mit diesen Zuta-
ten kénnte das Spiel eine fesselnde Alterna-
tive zur Epochen umspannenden Konkur-

34 Kaiser Heinrich IV. reiste in einem Jahr knapp 4.000 km, um sein Reich zu verwalten.

renz werden. Allerdings reicht das friihe
Alpha-Material noch nicht fiir eine verlassli-
che Prognose - so lasst sich derzeit nicht
einschatzen, ob die Spielwelt am Ende le-
bendig genug aussieht und ausreichend Ab-
wechslung bietet, um ihre GroRe zu recht-
fertigen. Inwieweit sich die Reise ins
Zeitalter der Kuhdérfer lohnt, wird sich also
erst noch zeigen miissen. IEEZR

Endlich wieder
Mittelalter

Dimitry Halley
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Ich vermisse das Mittelalter in modernen
Strategiespielen. Die Tage, als ich Bauern,
Ritter und Bogenschiitzen durch eine gute
Strategiewelt gelotst habe, sind einfach viel
zu lange her. Dabei hat zuletzt Banished
eindrucksvoll bewiesen, dass die dunkle
Epoche im Kleinen auch heutzutage er-
staunlich frisch funktioniert. Grand Ages:
Medieval nimmt die entgegengesetzte Rou-
te, denkt global und packt mich vor allem
mit dem Versprechen einer liebevoll rekon-
struierten und detaillierten Spielwelt. Zwar
ist das Spiel im Moment noch nicht viel
mehr als eben dieses Versprechen, aber ge-
rade der Fokus auf eine einzige lebendige
Epoche konnte aus Grand Ages: Medieval
einen komplexen Mittelalter-Spielplatz ma-
chen, auf dem ich meine GroBmachtfanta-
sien ausleben kann.
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