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Handeln, produzieren, verhandeln,

bauen, kimpfen, siedeln: Die To-

do-Liste fiir Mittelalter-Kaufleute
ist ellenlang. Macht Grand Ages: Me-
dieval da noch Spal? von martin peppe
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Hach, das Mittelalter. Da war noch nix mit
rollenden Lagern, neumodischer Just-in-
time-Produktion und Termingeschaéften.
Stattdessen zuckeln Pferdekarren gemiit-
lich durch malerische Auen, auf der Lade-

flache frisch geméahtes Getreide und hand-

gefertigte Preziosen. Wun-der-schon!
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Dieser Handler wird derzeit
manuell gesteuert. Er ist

unterwegs nach Thessaloniki.

Route aktivieren ©
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T. Trpimirovic }} Thessaloniki (0,0)

»Verdammter Mist! Diese $@8§#!!! Rduber-
bande!« Fluchend schauen wir in Grand
Ages: Medieval einem grauen Schwerter-
Icon hinterher, das sich gerade schleunigst
von unserem Geldsack-Symbol entfernt und
im nahen Wald verdriickt. Wir zoomen dicht
ran an den lberfallenen Karrenkorso. Die

Dieser Handler wird derzelt
manuell gesteuert Er ist
unterwegs nach Thessaloniki
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Ganz herausgezoomt sehen wir rund ein Viertel der Spielkarte. Die Kreise markieren die Einflussbereiche aller Stadte, die durch ihre Biirger wachsen -
alle Bereiche zusammengerechnet ergeben unseren Rang. Mit jeder héheren Stufe diirfen wir unter anderem mehr Truppen unterhalten.

48 Als deutsche Startstddte kdnnen Sie zwischen Worms, Giitersloh und Niirnberg wahlen.
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Ladung ist futsch. Getreide fiir die hungern-
de Stadt, Kohle fiir ihre Schmieden, Luxus-
kleidung fiir unseren Reibach, alles weg. Das
kommt davon, wenn man seine Handler auf
Autopilot stellt, statt sich um jeden einzelnen
zu kiimmern. Nur weil wir mit Stadtebau, Pro-
duktionsoptimierung, unserer Armee, ein
wenig Forschung und dem nervigen Nach-
barherrscher beschaftigt sind, kénnen wir
doch nicht die Kaufleute vernachlédssigen!

Handeln wie Tante Emma

Das Echtzeit-Strategiespiel Grand Ages: Me-
dieval schubst uns ins Europa des Jahres
1050 sowie an die Kiisten Nordafrikas und
des Nahen Ostens. Zentrales Element ist
der Warenhandel zwischen den Stadten;
wer klassische Wirtschafts-Strategiespiele
wie die Patrizier-Reihe kennt, wird sich in
Medieval daheim fiihlen, aber auch viel
Neues entdecken. Grofer Unterschied zur
Anno-Serie und dhnlichen Spielen: Wir, be-
ziehungsweise unsere Handler, kaufen die
Waren selber von den stadtischen Markten;
wir kénnen also keine Gratiswaren vertei-
len, sondern miissen sie immer kaufen und
verkaufen! Der Warenhandel selbst ist grund-
sdtzlich simpel: Giinstig einkaufen, teuer

Ganz hereingezoomt spielen
wir nur selten, denn wir mus-
sen ja alles im Blick haben.
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verkaufen — so macht’s Tante Emma, so
machen’s Weltkonzerne. Aber dieses einfa-
che Prinzip ist gar nicht so leicht umzuset-
zen. Denn Grand Ages: Medieval berechnet
standig Angebot und Nachfrage, und wir ver-
andern die Marktlage zusatzlich. Eine hun-
gernde Stadt mit Getreide zu beliefern, bringt
uns dicken Profit. Ihr das Korn wegzukaufen
ware hingegen doppelt wahnsinnig, denn die
Preise sind dann enorm und die Bewohner
entsprechend stinksauer, was bei unseren
eigenen Stadten zur Abwanderung fiihren
kann, bei fremden gar zur Kriegserklarung.

Mit Routen zum Reichtum
Und schon sind wir mittendrin im Ausbaldo-
wern der besten Handelsrouten. Zu Spielbe-
ginn ist das noch recht tibersichtlich, weil
wir nur einen Handler haben. Doch es wer-
den schnell mehr, und die sollen nicht nur
Geld scheffeln, sondern auch Baumaterial
beférdern und unsere Stddte sowie deren
Bewohner und Betriebe versorgen. Dann
helfen automatische Routen, die wir jedem
Handler separat aufdriicken: Welche Stadte
soll er ansteuern? Soll er bestimmte Orte auf
der Route bevorzugt behandeln? Soll er vor
allem Rohstoffe handeln, die unsere Betrie-
be brauchen? Oder lieber einen ausgegliche-
nen Handel betreiben, der Betriebe und
Bevolkerung einer Stadt gleichermafien be-
riicksichtigt? Denn viele der 20 Giiter sind
sowohl Verbrauchswaren als auch Rohstoff-
bestandteile fiir hochwertigere Waren.
Diese beiden Routentypen, also »Produk-
tion« und »ausgeglichen, sind ruckzuck
zusammengeklickt. Allerdings handelt ein
Kaufmann dann komplett auf eigene Faust.
Es ist uns ofter passiert, dass er zum Bei-
spiel Salz an die Bewohner in Stadt A ver-
kauft, obwohlin der ndachsten Stadt B die
Metzger dringend darauf warten — und ob-
wohl wir den Handler auf »Produktion« ge-
stellt hatten. Grundsétzlich machen diese
Automatikrouten aber einen ordentlichen
Job, und langfristig bekommt der Metzger
dann doch noch sein Salz. Wer seine Han-
delsrouten total optimieren mochte, der er-
forscht »Manuellen Handel« und kann den
Automatik-Handlern dann genau vorgeben,
in welcher Stadt sie welche Warenmenge zu
welchem Preis kaufen oder verkaufen sollen.
Beim Test sind wir mit einer Mischung aus
den drei Automatikrouten plus einem selbst-
gesteuerten Kaufmann gut klar gekommen.
Denn irgendwas wird immer irgendwo be-
notigt, und das macht den gro3en Reiz von
Grand Ages: Medieval aus. Und falls es mal
nirgends klemmt, scheffeln wir einfach eine
Weile Geld, denn wir miissen ja auch inves-
tieren — zum Beispiel in neue Stadte.

Stddtebau: Fisch oder Fleisch?

Das ist der zweite gro3e Brocken von Grand
Ages: Medieval — der Bau neuer Stadte. Wie
in Civilization schicken wir dazu Siedler los
und suchen ihnen einen moglichst rohstoff-
reichen Bauplatz. Doof: Auf der Karte erschei-
nen die Ressourcensymbole erst, wenn wir

In Worms sitzt Publisher Kalypso, in Giitersloh Entwickler Gaming Minds.
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Die Spiel-Elemente

Ohne Kaufen und Verkaufen geht nix: Sie ms-
sen Biirger und Betriebe versorgen, das Militar
finanzieren, KI-Herrscher gnadig stimmen. Dazu
optimieren Sie laufend Ihre Routen.

Um zu expandieren, miissen Sie Stadte
griinden und ausbauen. Weil jede nur fiinf
Gliter produzieren kann, ist ein geschick-
tes Verzahnen der Betriebe entscheidend.

Grand Ages: Medieval besteht aus vier groRen Elementen, die unterschiedlich viel Aufmerksamkeit beanspruchen. Wir zeigen im Detail, wie viel
ungefahr - die tatsachlichen Anteile variieren natiirlich je nach Spielertyp und Spielweise.

" Entwicklung 1

" | Forschung & Diplomatie

ruktur Miltar Akademie

Forschungspunkte schalten Technologien zwar
sofort frei, trotzdem sollten Sie Zeit in die
Planung investieren. Auch Diplomatie kostet
wenig Klickzeit, will aber gut durchdacht sein.

Wer KI-Stadte lieber belagert, statt sie durch
gute Taten friedlich zu tibernehmen, kommt ums
Kampfen nicht herum. Verhandeln Sie lieber,
liegt der Kampfanteil nur bei rund zehn Prozent.

einen Siedler haben, wir konnen also nicht
zwischendurch mal gucken, wo sich die
ndchste Stadt lohnt. Grob planen kann man
aber trotzdem, denn die Vorkommen sind
realistisch verteilt: An Kiisten und Fliissen
gibt’s immer Fisch, bei Hiigeln oft Kohle und
Metalle. Der Trick ist, zusammenpassende
Rohstoffe abzugreifen — besagte Kohle und
Metalle sind zum Beispiel so eine Kombo, die
wir dann zu Metallwaren weiterverarbeiten,
die wiederum unsere Biirger brauchen. Und
die Werkstdtten, die aus diesen Metallwaren
plus Keramik daraus Prunkstiicke macht
(das zweite Luxusgut neben Kleidung).

Fies: Jede Stadt darf nur fiinf verschiede-
ne Betriebe haben (davon aber beliebig vie-

le). Was sich anfangs wie eine iiberfliissige
Brettspielregel anhort, hat uns schnell gefal-
len, denn gerade dieses Limit ist herausfor-
dernder, als wenn wir jede Stadt mit allen
Betriebsarten zuballern kdnnten. Bei dieser
Mischung aus Handelsrouten-Knobeln und
Stadtbau-Optimieren kdnnen sich tiiftelige
Aufbauspieler richtig schon austoben!

Die Erklarbdr-Kampagne

Grand Ages: Medieval bietet Ihnen entweder
eine laaaange Kampagne, die spaterin ein
Freies Spiel tibergeht, oder gleich ein Freies
Spiel mit vorbildlich vielen Einstellmoglich-
keiten: Statt der groBen erweiterten Europa-
karte konnen Sie sich auf Gebiete wie »Han-
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Automatische Handelsrouten sind schnell und komfortabel zusammengeklickt, die Handler
kaufen und verkaufen dann auf eigene Faust nach groben Vorgaben.

50 Das echte Worms ist die dlteste der drei Startstadte und entstand rund um Christi Geburt.

se« oder Osteuropa beschranken, Startland
und -stadt rauspicken, die Zahl der KI-Geg-
ner (einer bis acht) dndern und einiges mehr.
Und die lange Kampagne? Die ist storymaRig
zwar eher von der Drehbuchstange (»hoch-
motivierter Kaufmannserbe erobert Karriere-
leiter, Frauenherz und die Welt«), erklart
aber sehr gut die vielen Zusammenhange
von Grand Ages: Medieval.

Die Karte: ein grof3er Spielplatz

Die grof’e, zoom- und drehbare Karte bietet
nicht nur viel Platz zum Siedeln, sondern
ladt auch zum Erkunden und Einfach-mal-
driiber-Fliegen ein: Dann begleiten wir per
Kamera zum Beispiel einen Spaher auf der
Suche nach fremden Stdadten oder einen
wertvollen Handlertrupp, um ihn notfalls von
einer anriickenden Rauberbande wegzuzie-
hen. So hiibsch die Karte auch ist, und so
fluffig sie sich zoomen ldsst, hatten wir uns
bei den Stadten mehr optisches Feedback
ihrer Betriebe gewiinscht. Denn ob wir jetzt
acht Backereien oder nur zwei gebaut haben,
es steht immer nur eine Kulissen-Backerei
mit Statisten auf der Karte.

Auch beim Bau von Betrieben oder Stadt-
gebduden wie Kaserne oder Kirche geht’s
droge zu: Wir klicken den Bau-Button, und
ein Balken fiillt sich langsam. Das war’s. Da-
durch fehlt uns viel direktes Feedback. Wah-
rend zum Beispiel bei jedem Anno-Spiel
gleich tiber dem betroffenen Geb&dude zu se-
hen ist, was im Argen liegt, weist uns Grand
Age: Medieval nur mit einem Ausrufezeichen
Uber der Stadt darauf hin: »Ey, hier fehlt ir-
gendein Rohstoffl«. Welcher genau das ist,
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Auf den allerersten Blick im letzten Jahr hat
mich Grand Ages: Medieval mit seiner schi-
cken »Weltkarte« an Medieval: Total War
erinnert. Aber wer deshalb ein kampflas-
tiges Echtzeit-Strategiespiel erwartet, kann
falscher nicht liegen. Denn Grand Ages: Me-
dieval ist in erster Linie immer noch eine
klassische Wirtschaftssimulation a la Asca-
ron oder eben Gaming Minds. Da kann ich
noch so eine dicke Armee aufstellen — ohne
flutschenden Handel und Produktionskreis-
lauf kriege ich sie nicht versorgt.

Aber wenn Sie sowieso am liebsten am op-
timalen Handelsweg feilen oder engelsge-
duldig die besten Bauplatze fiir Ihre Stadte
suchen, wahrend Kriegfiihren eher ein las-
tiger Kostenfaktor ist, dann sind Sie hier
sehr gut aufgehoben. Ein paar Kleinigkei-
ten sollte Gaming Minds aber noch aus-
bessern: Eine Handelsrouteniibersicht
etwa, die mir alle (!) aktiven Routen auf der
Karte anzeigt. Und die Moglichkeit, direkt
aus dem Handelskarren zu verkaufen, ohne
erst umstandlich im stadtischen Handels-
fenster kramen zu miissen. Dann ist der
Handel sozusagen perfekt!

sehen wir aber erst, wenn wir die Stadt und
anschlieBend das Warnsymbol anwahlen.
Grand Ages: Medieval nutzt auBerdem die
Riesenkarte nicht, um einzigartige Rohstoffe
oder Waren einzufiihren, die man nurin be-
stimmten Regionen bekommt. Eine vertane
Chance, denn warum sollen wir das ferne
Nordafrika besiedeln, wenn wir dort die glei-
chen 20 Giiter kriegen kdnnen wie im selbst-
gegriindeten Oer-Erkenschwick nebenan?

Kein Kampf ohne Mampf
Selbst als friedlicher Spieler, der mit jedem
Kl-Herrscher gut kann oder dessen Aggressi-
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Wahrend die Kdmpfe recht anspruchslos sind, ist die Versorgung einer groen Armee eine echte
Herausforderung. Gelingt uns das nicht, verweigert sie sogar simple Marschbefehle.

onen mit Geldzahlungen besanftigt, kommt
man um ein paar Truppen fiir die Rduber-
oder Bdrenjagd nicht herum. 16 Truppenty-
pen gibt’s insgesamt: sieben Infanterie-,
drei Schiitzen-, fiinf Reiter- sowie zwei
Kriegsschiffklassen. Klingt nach viel.

Doch es ist eigentlich ganz egal, womit wir
anriicken, denn trotz diverser Geldnde- sowie
Stein-Schere-Papier-Boni enden die Schlach-
ten grundsatzlich in einem Knduel Truppen,
wahrend wir auf zwei heruntertickenden
Starkezahlen starren. Taktiken gibt es nicht,
wir konnen nur abhauen oder Verstarkungen
dazuholen. Bei Belagerungen zelten die Sol-
daten automatisch vor der Stadt, sobald alle
Verteidiger geschlagen oder vertrieben sind.
Ein dahinschmelzendes Kreissymbol zeigt
dann an, wann wir die Stadt erobert haben.
Schade: Belagerungsgerdte wie Katapulte
oder Rammen gibt es nicht.

Dass die Belagerungen trotzdem hoch-
spannend sind, liegt an drei Dingen: Ers-
tens kdnnen Entsatztruppen unseren Ring
sprengen — wahrend des Gefechtes wird der
Countdown gestoppt. Zweitens: Unsere Ar-
mee muss vor allem mit Sold und Nahrung
versorgt werden. Automatischer Versorger
istimmer unsere nachstgelegene Stadt —

Klasse: Wir diirfen (und missen!) eigene Stadte griinden. Wichtig ist eine geschickte Kombi-
nation der 20 Giiter, denn jede Stadt darf nur fiinf verschiedene selber produzieren.
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und wenn die das nicht gebacken kriegt,
rasselt die Truppenmoral rapide in den Kel-
ler. Uns ist es mehrfach passiert, dass die
Truppe kurz vor dem Sieg die Zelte abge-
brochen hat, weil’s keinen Sold mehr gab!
Drittens: Belagerungen sind deswegen span-
nend, weil eine gut ausgebaute Stadt eine
reiche Beute ist. Denn von da kdnnen wir
weitere Handler losschicken, um noch
machtiger zu werden. Und diese Kerndiszi-
plin, das Handeln und Produzieren, kriegt
Grand Ages: Medieval ja prima hin. %

GRAND AGES: MEDIEVAL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo 8000/ Athlon Il X2 240
Geforce GTS450 / Radeon HD 5750
3 GBRAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION DOODOD

E5 hiibsche Europakarte und Stadte E3 viele Einheiten unterwegs
&5 schoner Soundtrack & zu wenig Animationen & Arbeiter und
Betriebe sind nur Statisten/Kulissen

[ SPIELDESIGN ___ JCCIGUDID IO

&5 viel spielerische Freiheit &3 komplexes und dynamisches Wirt-
schaftssystem &3 motivierender Stadtebau &3 zahlreiche Handels-
routen-Vorgaben & umstandlicher Warenverkauf

BALANCE DOOOD

&5 Kampagne als sehr ausfiihrliches Tutorial &3 freies Spiel mit
vielen Einstellméglichkeiten E3 feinjustierbarer Schwierigkeitsgrad
& odes Kampfsystem

ATMOSPHARE /STORY [OCIO IO MGG

Corei5 3 GHz / AMD X4 640
Geforce 650 Tl / Radeon HD 5770
4GB RAM, 2 GB Festplatte

Neh

E5 motivierende Neby kg tirdige Spielwelt
&5 gesprochene Dialoge & schnddes Buttonklicken statt Gebdude-
platzieren & wenig optisches Feedback

T © S S O O

E3 sehr groBe Karte mit reichlich Bauplatz &= lange Kampagne
E2 frei konfigurierbares Endlosspiel &= Multiplayermodus
& Nordafrika und Naher Osten spielen sich genau wie Europa

FAZIT

Wer ganz Europa beherrschen will,
darf sich auf ausgekliigelten Handel
und Stadtebau freuen. Militarstrate-
gen kommen aber etwas zu kurz.

Der Namensvetter Grand Ages: Rome (2009) spielte sich ganz anders, da stand der optimale Ausbau einer antiken Stadt im Fokus. 51



