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Aufbau-Strategie fiir Fortgeschrittene

Knights and Merchants

T TR

Drolligkeits-Alarm am PC: Putzige Werktétige singen
das Hohe Lied der Arbeit, damit die Rittersleut’ geg-
nerische Dorfer niedlich brandschatzen kénnen.

Oft schon wurde der Krieg als Vater aller Dinge bezeichnet.
Tatsédchlich steckt in dem martialischen Spruch ein Kérn-
chen Wahrheit: Ohne die Zerstdrung brduchte man keinen Auf-
bau, und ohne Kriege gébe es viele Erfindungen nicht. Auch Genies
wie Leonardo da Vinci erhielten viele ihrer Auftrdge fiir die Ent-
wicklung besseren Kriegsgerates. Nicht zu vergessen die gastro-
nomischen Abfallprodukte der Militdrforschung von der Gulasch-
kanone iiber die Spritzpistole bis zum Granatapfel. Auch »Knights
and Merchants« bestdtigt diese These: Vordergriindig werden eif-
rig Hauser errichtet, Felder bestellt und Brote gebacken, doch
letztlich dient all das nur dem Zweck, Soldaten auszuriisten und
mit diesen in die Schlacht zu ziehen. Auf diese Weise soll der Spie-
ler schlieBlich ein ganzes Konigreich zuriickerobern.

Konige und Konflikte:

Die Hintergrundgeschichte

Selbst Konige haben oft Probleme mit ihrem Nachwuchs, nicht
jeder Thronfolger tritt so zuriickhaltend auf wie Prinz Charles.
Das muR auch der Regent dieses mittelalterlichen Landchens
erfahren, als sein Sohn gegen ihn rebelliert. Was in normalen
Familien bestenfalls zu knallenden Tiiren, giftigen Blicken oder
Hausarrest fiihrt, laRt bei Kénigs gleich einen ganzen Krieg aus-
brechen: Sohnemann verbiindet sich mit den Provinzfiirsten und
drangt den entsetzten Vater in einen kldglichen Winkel des Rei-
ches ab. Als selbst dieses letzte Zipfelchen des Herrschaftsbe-
reichs verloren zu gehen droht, wird der aufopferungsbereite
Spieler um Hilfe gebeten. Als Hauptmann der Palastwache soll
er die Truppen des SproRlings zuriickdrangen und dem arbeits-
losen Konig wieder zu seinen geliebten Steuerzahlern verhelfen.

In der Leiste links ist zu erkennen, welche Gebdudetypen derzeit errichtet
werden konnen.

Wahrend hinten eine Kaserne entsteht, wird vorne eifrig an einer
Werkstatt und einem Weg gebaut.

Gerbereien und Goldminen: Die Wirtschaft

Nach dem ersten Schlachtengetiimmel rauchen die Triimmer nie-
dergebrannter Hauser, {iberall herrscht das Chaos. Da hilft kein
Philosophieren, jetzt muR erst einmal das Bruttosozialprodukt
gesteigert werden. Was so trocken klingt, brachte schon beim
Aufbau-Veteranen »Die Siedler« den eigentlichen Spielspal3.
Keine Angst, es sind keine Zahlen zu verschieben oder Statisti-
ken zu wdlzen. Statt dessen schlieBen Sie die Wirtschaftskreis-
l[dufe durch die Errichtung von Gebduden: Der Bauernhof liefert
Korn. Korn wird in der Miihle zu Mehl und dieses in der Backe-
rei zu Brot. Mit diesem erndhrt man dann die Einwohner und Sol-
daten. Aber es geht auch anders: Mit dem Korn kann der Schwei-
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Anno 1602
Die Si

Knights and Merchants kann das inzwischen leicht angegraute und des-
halb abgewertete Die Siedler 2 besonders in technischer Hinsicht hin-
ter sich lassen. Anno 1602 ist auf Dauer jedoch komplexer, wenn auch
nicht ganz so niedlich. Mit Age of Empires hat Microsoft einen echten
Kniiller vorgelegt, der aber verstérkt auf Echtzeit-Gefechte setzt und
den Aufbauanteil vergleichsweise vernachldssigt. Rundenbasierte
Kampfe, ein biBchen Wirtschaft und verheerend wenig Spielwitz zeich-
nen den Tabellenletzten Clash aus.
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@ Ubersichtskarte

@ Gebdude bauen

@ Rohstoffverteilung

| (%) statistik

@ Programmoptionen

@ Zustand der gewdhlten Einheiten

Formations-, Marsch- und
Angriffsbefehle

Kaserne
@ Backerei

neziichter Vieh masten. Aus den Hauten wird in der Gerberei
Leder, mit dem in der Riistungswerkstatt Lederriistungen gefer-
tigt werden. Die Lederriistung wiederum ist eine Voraussetzung
fiir die Aufstellung bestimmter Einheitentypen. Bei Bedarf kann
der Spieler {iber ein einfaches Menii sogar den Verteilungs-
schliissel der Rohstoffe verdndern.

Um eine Metzgerei oder ein Bergwerk zu errichten, wéhlen Sie
zundchst einen geeigneten Bauplatz aus. Wichtig ist eine giin-
stige Lage, um die Wirtschaft nicht durch iiberlange Wege zu
behindern. Existiert noch keine StraRenanbindung, sollten Sie
eine solche anlegen. Die vorhandenen Bauarbeiter machen sich
auf, das Fundament zu legen und beginnen mit den Vorarbeiten
an der ErschlieRungsstraRe. Bei besonders wichtigen Verbin-
dungen diirfen Sie ruhig eine dreispurige StraRe einplanen, um
Staus beim Transport der Waren zu vermeiden. Gehilfen schlep-
pen die Baumaterialien Steine und Holz aus dem Vorratsdepot.
Darin befindet sich nur eine begrenzte Menge der wichtigen
Grundstoffe, so dald man rasch fiir Nachschub sorgen muR. Nach
und nach wachst der Bau empor, bis er schlieRlich an den neuen
Besitzer iibergeben werden kann. Sie haben dabei die Wahl unter
25 Gebdudeklassen, die alle unterschiedliche Berufsstdnde
beherbergen.

Bauern und Bauarbeiter: Die Bevélkerung

Um den Bedarf an Arbeitern und Handwerkern zu decken, ist ein
Schulhaus essentiell. Darin lassen sich Angehdrige aller zwolf
zivilen Berufe sowie Rekruten rasch ausbilden. Die Schule ist
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quasi eine Biirger-Fabrik, durch die das Land erst richtig mit
Leben erfiillt wird.

In die meisten Gebdaude gehort ein entsprechend ausgebildeter
Einwohner. Doch von dieser Regel gibt es mehrere Ausnahmen:
So benotigt der Gasthof kei-
nen Wirt, und auch Lager-
haus und Schule funktio-
nieren wie von Geisterhand.
In der Kaserne hingegen
diirfen gleich etliche Rekru-
ten bis zu ihrer Ausstattung
als waschechte Soldaten
ausharren. BloRR die Gehil-
fen scheinen obdachlos zu
sein: Sind gerade keine
Waren von einem Handwer-
ker zum ndchsten zu schlep-
pen, stehen diese Trans-
portarbeiter gelangweilt in
der Gegend herum. Dabei
erscheinen iiber ihrem Kopf
mehrere Fragezeichen als
Symbol fiir ihre Beschafti-
gungslosigkeit. In anderen
Situationen kann man
ebenfalls anhand solcher
Zeichen erkennen, was in
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Wahrend zundchst noch Formationen zu erken-

... lost sich bald alles im Schlachtengetiimmel



In Berg-
werken
wird Gold,
Kohle oder
Eisenerz
gefordert.
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Mit der Maus &Rt sich rasch ein-
stellen, wieviel von welchen
Giitern produziert werden soll.

den Biirgern vorgeht. Gefdhrlich wird es, wenn
zu viele Hungersymbole erscheinen und die Spei-
sekammern leer sind. In diesem Fall droht den
Untertanen nach einer Weile der Tod.

Generell verrichtet jeder eigenstdndig sein Tag-
werk, sofern fiir geniigend Rohstoffe gesorgt ist.
Der Holzfaller pflanzt sogar Setzlinge, um gefall-
te Waldabschnitte aufzuforsten. Im Idealfall
konnten Sie sich also einfach zuriicklehnen und dem munteren
Treiben zuschauen, wenn das Wirtschaftssystem erst einmal aus-
balanciertist. Doch bekanntlich kann der Frommste nichtin Frie-
den leben, wenn es dem bdsen Nachbarn nicht gefallt.

Ritter und Recken: Die Schlachten

Der Feind lauert meist schon hinter der ndchsten Weggabelung
und miRgonnt ihrem Konig solch ein fleiRiges Vélkchen. In der
Tat errichten Sie nur deshalb Dérfer mitsamt der verschiedenen
Produktionsketten, um schlieRlich geniigend Riistungen und
Waffen fiir die Rekruten zur Verfiigung zu haben. Am anspruchs-
losesten ist die Miliz, die sich bereits mit einer schlichten Axt
zufriedengibt. Wirklich aufwendig
ist die Ausstattung von Rittern, die
zusdtzlich Schilde, eine Riistung und
Pferde bendtigen. Taktisch wichtig
sind Bogen- und Armbrustschiitzen,
von denen Pfeile und Bolzen aus
groRer Distanz auf den Feind abge-
schossen werden und die so heran-
nahende Truppen effektiv schwa-
chen. Die neun Kdmpfertypen haben
unterschiedliche Verteidigungs-
und Angriffsfahigkeiten. Pikeniere
beispielsweise eignen sich mitihren
Piken besonders, um Reiter von
ihrem hohen RoR zu holen. Ausge-
bildete Soldaten werden immer zu

In den Startléchern: Die Konkurrenz

Neben Knights and Merchants drangt eine ganze Reihe von dhnlichen
Produkten in die Handlerregale. Fiir die nachsten Monate sind fol-
gende Titel zu erwarten:

Titel: | Hersteller: | Erscheint:
Die Siedler 3 Blue Byte Oktober ‘98
Caesar 3 Impressions/Sierra Herbst ‘98
Die Volker JoWood Oktober ‘98
SimCity 3000 Maxis Ende ‘98
Age of Empires 2 | Microsoft Anfang ‘99

Gemein: Der Sieger brennt das gegnerische Dorf nieder.

Verbdanden zusammengefal3t,
die von einem Fahnentrdger
angefiihrt werden. Natiirlich
ist es durchaus maglich,
jeden Soldaten als unabhan-
gige Einheit zu fiihren, doch
macht dies hier wenig Sinn.
Sie erteilen den Truppen
einen Marschbefehl, um ihn
an einer strategisch giinsti-
gen Stelle zu postieren. Von
Zeit zu Zeit knurrt den Jungs
der Magen, und Sie miissen
die Einheit Essen fassen las-
sen. Dabei schaffen Gehilfen
die Nahrungsvorrdte heran, wahrend die Soldaten das Gebiet
nicht verlassen.

Schon vor einem Kampf sollten Sie auf eine ideale Aufstellung
achten. Mit wenigen Kommandos ist es mdglich, die Soldaten in
die unterschiedlichsten Formationen zu bringen. Erwarten Sie
Angriffe von mehreren Seiten, sind kompakte Gruppierungen mit
mehreren Reihen empfehlenswert. Ein Angriff mit einer einzigen
Reihe wiederum ldRt die Zahl der Soldaten mit sofortigem Kon-
takt zum Feind groRRer werden. Wahrend der Schlacht sinken, wie
in der Realitat auch, die Moglichkeiten zum Eingreifen. Es ist oft
schwer, die eigenen Truppen optisch auseinanderzuhalten;
zudem kdampfen die tapferen Kerls sehr selbstdandig.

Karten und Kampagnen: So wird gespielt

Fiir den endgiiltigen Sieg ist die (einzige) Kampagne mit ihren
20 Missionen zu bewadltigen. Viele davon sind sehr zeitintensiv,
da zundchst eine Siedlung mitsamt eines funktionierenden Wirt-
schaftssystems errichtet werden muR. Andere Auftrage sind rasch
zu bewaltigen und bestehen nur daraus, eine Schlacht zu gewin-
nen. Dabei wird mitunter ganz auf den Aufbauaspekt verzichtet,
der Spieler muR mit den vorhandenen Truppen auskommen.

In einem kurzen Tutorial wird man an die Grundprinzipen des
Siedlungsaufbaus herangefiihrt. Eine Moglichkeit zum Endlos-
spiel oder einen Editor gibt es nicht. Vorhanden sind hingegen
zehn Mehrspieler-Karten, auf denen bis zu sechs Spieler gegen-
seitig ihre Dorfer abfackeln kénnen. (tw)

Knights and Merchants

Hersteller: Topware Interactive 3D-Karten: -

Testversion: Beta vom August ‘98 Hardware, minimum:
Betriehssystem:  Windows 95 Pentium/133, 24 MByte RAM
Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung:
Multi-Player: ~ 1-6 (Netzwerk, Internet) | Pentium,/200, 32 MByte RAM

90 Mark

PCPLAYER \WETRTTT)

Sound: 70
Komplexitit: 270
Multi-Player: 8O

(a,-Preis:

trafi: 270
Einstie: B8O
Steuerung: 70
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Knights and Merchants 4Bt den Voyeur in mir erwa-
chen. Obwohl die Einwohner meiner Siedlungen
nichts Aufregenderes tun als zu arbeiten, macht es
einfach SpaB, das Treiben zu beobachten. Die Bedro-
hung durch Feinde macht
die Geschichte richtig
spannend, zugleich erhalt
die FleiBarbeit der Wusel-
wichte dadurch erst ihren
eigentlichen Sinn.

Ob man den Kampfen
etwas ahgewinnen kann,
ist dagegen ausgespro-
chene Geschmackssache.
Ich personlich finde die
Idee, ganzen Verbanden
Formationshefehle zu
geben und ihnen dann vom
Feldherrnhiigel aus zuzu-
sehen, sehr sympathisch.
Zum einen entspricht dies
genau der Philosophie des Programms, in dem die
Untertanen selbstandig agieren. Zum anderen ist
dies sogar recht realistisch.

Leider tauchen gerade hier einige Schwachen auf:
Es ist nicht immer einfach, die Einheiten schnell
genug an die gewiinschte Stelle zu dirigieren, und
es dauert, bis sie dann endlich in der angegebenen

7’ Knights and Merchants
i8t den Voyeur
in mir erwachen.

Thomas Werner

Formation antreten. Besonders wenn in der Nach-
barschaft schon ein anderer Trupp steht, kommt es
oft zu Konfusionen und endlosen Umgruppierungen.
In der Schlacht selbst lassen sich mitunter Krieger
willenlos und reihenwei-
se von einem einzigen
Bogenschiitzen ab-
schlachten. Auch die
Versorgung mit Nah-
rungsmitteln hatte ruhig
automatisch geschehen
diirfen.

Diese kleinen Kritik-
punkte reduzieren den
beachtlichen SpielspaB
allerdings nur minimal.
Schade finde ich hinge-
gen, daB es bloB eine
Kampagne gibt und sich
viele Missionen sehr
ahneln. Zudem tauchen
die im Programmtitel groB angekiindigten Handler
zu meinem Erstaunen nirgends auf.

Einiges hingegen, etwa die Bedienung und das
Wegenetz, ist in meinen Augen sogar hesser gelost
als bei »Die Siedler 2«. Knights and Merchants hat
sogar gerade durch seine Beschrankung auf einige
wenige Aspekte einen gewissen Reiz.

Bevorzugt in Wahlkampfmonaten ereifert sich die
ganze Republik gerne iiber Aufschwung, Produkti-
vitat und Wirtschaftswachstum. Auch die deutschen
Spielekaufer fahren derzeit auf alles ab, was irgend-
wie produziert, handelt, am besten auch erobert, vor
allem aber allerliebst wuselt. In dieser Hinsicht ent-
tauscht Knights and Merchants nicht: Jeder Her-
stellungsprozeB und jede Bauaktivitat wird ausfiihr-
lich animiert von den
knuddeligen Untertanen
abgewickelt. Die Dorfge-
meinschaft atmet, lebt und
wachst in einem motivie-
renden Ausmafie.

Nur mich diinkt, das habe
ich ansatzweise schon
mal gespielt. Im Spieltitel ist nur von Rittern und
Handlern die Rede, dabei riecht’s hier kraftig nach
»Die Siedler 2«. Kein Wunder, das Knights-and-Mer-
chants-Team rekrutiert sich zum Teil aus den
Machern dieses Blue-Byte-Klassikers. Also erfreut
man sich wieder an der ungewdhnlichen indirekten
Steuerung: Ich plane zwar die Bauvorhaben, aber
die eigentliche Arbeit fiihrt mein Personal selbstan-
dig aus. DaB der ausgereifte Wirtschaftskreislauf
nahezu unverandert von »Siedler 2« iibernommen
wurde, ist beinahe ein wenig zuviel des Guten. Die

” pie Ritter und

Hindler
krdftig nach
Die Siedler 2.

Heinrich Lenhardt

wackeren Rittersleut' hatten mehr Abwechslung und
Innovationsfreude verdient gehabt.
Letztere haben die Programmierer vor allem im
militarischen Teil bewiesen, der halb gelungen ist.
Zumindest die Anfiihrer der Verbande kann ich direkt
steuern, aber von der Dynamik der »Age of Empires«-
Gefechte ist das Schlachtengeschunkel kilometer-
weit entfernt. Die latent uniibersichtlichen Mas-
senstechereien haben
einen leicht chaotischen
Beigeschmack. Uber-
riechen haupt ist die »Schade,
daB das nicht drin ist«-
,, Liste von Knights and
Merchants erstaunlich
lang. Keine Hafen und
Boote, weder Handel noch Diplomatie, Upgrades auf
Gebaude giht es ebenso wenig wie Veteranenhoni
fiir erfahrene Soldaten.
Auch wenn die Inspiration nicht auf vollen Touren
sprudelt, ist den Siedler-Renegaten ein motivieren-
des Spiel gelungen. Doch mangels mitreiBender
Neuerungen im Verlauf der Kampagnenmissionen
wahrt die Motivation eher mittel- als langfristig. Ste-
tig die gleiche Schema-F-Infrastruktur aufzubauen,
odet spatestens ab Mission acht ein wenig an. Net-
tes Spiel, aber keines vom Kaliber »Gold Player«.

= Lange
Leerlauf-
phasen

= Dumm-
liche
Soldaten

= Wenig
Abwechs-
lung

= Zu
umstandli-
che
Militar-
Steuerung

‘= Weder
Handel
noch
Diplomatie

= Uniiber-
sichtliche
Massen-
schlachten
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Knights and Merchants

im Vergleich

Wirtschaft Landkarten

Kampfsystem

E Gl 1
K&M: In der putzigen Mittelalterwelt tum-
meln sich Ritter und Bauern. Dabei wurde
nicht auf eine streng historische Darstel-
lung geachtet.

Nicht nur Krieger und Handler lassen es kraftig wuseln: Auch Age of
Empires und Anno 1602 haben niedliche Bau-und-Hau-Strategien parat.

AoE: Die insgesamt zwolf antiken Kulturen
verfiigen iiber individuelle Starken im
Bereich der Waffengattungen und bei der
Effizienz des wirtschaftlichen Aufbaus.

y kWl ¥

Anno 1602: Vier Gegner befehden sich vor
allem mit wirtschaftlichen Mitteln. Gebau-
de und Kleidung stammen - historisch
korrekt — aus der friihen Neuzeit.

e gz 5
K&M: Es existieren nur Fertig-Karten in der
einzigen Kampagne. Die Hohenunterschie-
de wirken sich aus; es gibt jedoch keine
Schiffe, um das Wasser zu befahren.

S '-

AoE: Neben einem Editor gibt es vordefi-
nierte und zufllig generierte Landkarten.
Die GroRe des angezeigten Kartenaus-
schnitts basiert auf der Bildauflosung.
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Anno 1602: Bei jedem Spielstart wird eine
Seekarte mit einem runden Dutzend Inseln
generiert. Die Karte laRt sich in 90-Grad-
Schritten drehen.

K&M: Die Produktion von Giitern nimmt
einen breiten Raum ein. Letztlich dient
das gesamte Wirtschaftssystem allerdings
nur dazu, die Soldaten auszuriisten.

AoE: Der Forschung fallt eine Schliisselrolle
zu: Wer technologisch auch nur ein wenig
ins Hintertreffen gerat, hat gegen den
aggressiven Computergegner keine Chance.

: . b
Anno 1602: Die Wirtschaft ist dominie-
rend, der militdrische Aspekt spielt eine
untergeordnete Rolle — zumal auch die
Computerkonkurrenz recht friedlich ist.

Befehlen werden ganze Verbande iiber das
Schlachtfeld dirigiert, wobei einzelne Sol-
daten nicht direkt steuerbar sind.

T
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AoE: Kampfe finden zu Lande und auf dem
Wasser statt. Soldaten unterschiedlichster
Waffengattungen werden gruppiert und

zwecks Wiederaufruf auf eine Taste gelegt.

Anno 1602: Die meisten Gefechte finden
gegen Piraten statt, denn der stiandige
Unterhalt einer Landarmee treibt jeden
Krosus in den Ruin. Y,
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