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Test-Video

Three Kingdoms wird fiir einige
Spieler das beste Total War seit
Jahren sein, fiir andere kaum ein
Schritt vorwarts. Unser Test verrat
euch, in welches Lager ihr fallt.

Von Maurice Weber

Die hochste Kunst des Krieges ist es, den
Gegner ohne einen Kampf zu besiegen, will
der chinesische Meisterstratege Sun Tzu
wissen. Was ihr davon haltet, diirfte auch
bestimmen, was ihr von Total War: Three
Kingdoms haltet. Der Kampf ist doch der
ganze Spaf3 an der Kriegskunst? Dann ist
dieses neue Total War fiir euch kein allzu
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grof3er Schritt vorwarts. Aber wenn ihr nichts
mehr liebt, als Feinde schon vor Anbruch
der Schlacht politisch schachmatt zu setzen,
dann kommt ihr hier mehr auf eure Kosten
als in jedem anderen Serienteil bislang!

Vom Intriganten zum Kaiser

In Total War: Three Kingdoms vereinen wir
das zersplitterte China des Jahres 190 nach
Christus unter dem Kaiserbanner unseres
Kriegsfuirsten. Zwolf legenddre Helden ste-
hen als Alter Ego vor Kampagnenbeginn zur
Wahl. Alle mit eigenen Spezialmechaniken —
und einer fieser als der andere! Der hinter-
hdltige Strippenzieher Cao Cao hetzt etwa
andere Fraktionen zu Stellvertreterkriegen
gegeneinander auf und kann so tatsachlich
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tun, was Sun Tzu empfiehlt: einen Feind ver-
nichten, wahrend er lassig aus der Ferne zu-
schaut. Sein Rivale Yuan Shao setzt dem
Einheit entgegen. Er darf von Anfang an
Biindnisse schlieffen, wahrend andere Par-
teien diese Optionen freischalten miissen.
Nicht alle Spezialisierungen drehen sich um
Diplomatie, aber die interessantesten. Und
sie verraten uns schon im Startbildschirm,
was uns erwartet: In diesem Total War ist die
Politik genauso wichtig wie der Krieg!

Das wiirde nicht funktionieren, wenn die
Diplomatie nicht um einiges mehr Moglich-
keiten bieten wiirde als in bisherigen Total
Wars. Und Three Kingdoms kriegt das tat-
sdchlich hin! Bei jedem Deal sehen wir jetzt
aufgeschliisselt, was unser Gegeniiber da-
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Die Kl koordiniert ihre Streitkrafte auf der Kampagnenkarte vielleicht nicht immer perfekt, aber liberraschend kompetent.

38 Woher kommen die fast mythologischen Helden in diesem Total War eigentlich?
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Wir wollen das Herzogtum Shu-Han zu unserem Vasallen machen, aber ohne Gegenleistung unterwirft sich der Feind nicht.

von halt, und kdnnen so lange Gefallen in
die Waagschale werfen, bis wir eine Uber-
einkunft finden. Vorausgesetzt wir haben
genug zu bieten! Aber dabei gibt es deutlich
mehr Méglichkeiten als je zuvor. Items wie
unser bestes Pferd etwa, oder regelmafiige
Nahrungslieferungen, eine vorteilhafte
Hochzeit oder natiirlich einfach einen Bat-
zen Geld. Und vor allem lasst uns Three
Kingdoms endlich wieder mit Gebieten han-
deln. Das macht es deutlich leichter, unsere
Territorien und die unserer Verbiindeten
nach unseren Wiinschen abzustecken.

Die Kl und die Politik

Diplomatie funktioniert also, und sie macht
Spaf} — aber ist sie auch wichtig? Das kann
sie nur sein, wenn auch die Kl sie geschickt
benutzt. Aber Three Kingdoms nimmt selbst
diese Hiirde: In einer Kampagne hatte Yuan
Shao schon nach 30 Runden eine Koalition
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- Be st diplomatische Bezichungen

- Glaubwiirdigkeit wird mit der Zeit wiederhergestellt

: Diplomatische Manipulation

Einzigartige Funktionen

Schritt fiir Schritt erweitern Eroberungen und Gebaude unseren Ruhm und schalten neue Funktionen frei.
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aus sieben teils enorm machtigen Fraktio-
nen um sich geschart. Vollig glaubwiirdig
agiert die Kl dabei aber nicht immer: Mehr-
fach erlebten wir, dass sie vollig irrationale
Kriege etwa gegen einen Computergegner
am anderen Ende der riesigen Karte erklar-
te. Vor allem auf den héheren Schwierig-
keitsgraden wirkte der Computer iberag-
gressiv — was den Anspruch erhoht, aber
auch etwas nerven kann. Insgesamt spielt
die Kl auf der Kampagnenkarte allerdings
iberraschend kompetent. Sie greift zuver-
lassig verwundbare Dorfer an, sendet méach-
tige Armeen gegen uns und bildet starke Al-
lianzen. Zwar erreichen wir auch in Three
Kingdoms irgendwann den Punkt, ab dem
wir nicht mehr aufzuhalten sind, aber das
dauert langer und wir miissen harter dafiir
arbeiten als in den Vorgangern. Wir kénnen
es uns also gar nicht leisten, die Diplomatie
zu ignorieren. Und so schmeicheln wir uns

bei unseren eigenen potenziellen Verbiinde-
ten ein, entscharfen durch Verhandlungen
militdarische Bedrohungen und versuchen,
Yuan Shaos ach so loyale Kameraden gegen
ihn aufzubringen. Jede Total-War-Kampagne
ist eine eigene Geschichte, und Three King-
doms erzahlt dank seinem neuen Politikfo-
kus ganz besonders spannende!

Kaiserkronen fiir alle!
Dafiir sorgt auch die Siegbedingung: Wir
missen erst unser Reich ausbauen, bis wir
geniigend Prestige fiir den Kénigsrang ha-
ben, und erkldren uns dann zum Kaiser.
Jetzt rufen sich die zwei stdrksten KI-Gegner
zu Gegenkaisern aus. Wir gewinnen, indem
wir ihre beiden Kaiserstddte einsacken und
zusammen mit unseren Biindnispartnern g5
Gebiete kontrollieren. Das bringt uns

auf organische Weise in
Konflikt mit den

@ Die ersten drei Kriegsherren, die zum Konig.

emannt werden, werden sich selbstzum
Kaiser kinen, Statthalterfrationen kbnnen
dies nicht.
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Cao Cao und Co. sind sehr wohl historische Figuren, in China aber vor allem aus einem Roman bekannt.
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Jeder Kaiser speist seinen Machtanspruch aus seiner Stadt, die wir ihm auch wegnehmen kénnen!

anderen beiden mdchtigsten Spielern und
schafft eine gelungene Spannungskurve.
Cleverer Kniff: Ruft sich eine Kl vor uns zum
Kaiser aus, konnen wir ihre Kaiserstadt klau-
en und so selbst im Eilweg den Rang erlan-
gen! Wer eine Kaiserstadt halt, kriegt zudem
Zugriff auf die besten Einheiten. Es ist eine
simplere Siegbedingung als in Warhammer 2,
aber sie funktioniert besser und fiihlt sich na-
turlicher an als die Reichsteilung in Shogun 2.

Charakter ist alles
Uberraschend wenig zu den denkwiirdigen
Kampagnengeschichten tragen dafiir die

Fabiano Uslenghi
@stillAdrony

Three Kingdoms kann wohl mit gutem
Recht behaupten, das Total War mit der
héchsten Einstiegshiirde zu sein. Auch ich
hatte als langjahriger Veteran der Reihe bei
dem Setting meine Schwierigkeiten. Das
lag nicht an Desinteresse, sondern weil mir
die Dutzenden chinesischen Namen und
Regionen doch schlechter im Gedéchtnis
bleiben als europdische. Da trifft dann
schonmal ein Herzog Song auf einen Her-
zog Zhong. Jemand, der dann neu dazu-
stoBt und erstmal die Regeln der Strategie-
karte und Schlachten lernen muss, hat eine
deutlich hartere Einarbeitungsnuss zu
knacken als in den Warhammer-Vorgan-
gern. Jetzt kommt das groRe Aber: Three
Kingdoms solltet ihr auf keinen Fall auf-
grund des Settings abschreiben. Mit der
Zeit findet ihr immer besser ins Spiel und
die Verbesserungen an der Diplomatie ist
genau das, was mir in Warhammer gefehlt
hat. Verhandlungsgeschick und Planung
haben sich fiir mich erstmals wie echte Al-
ternativen zu purer militarischer Starke an-
gefiihlt. Das Gibertrumpft in meinem Fall
auch die stagnierenden Feldschlachten.
Und Stagnation heif3t bei Total War ja im-
merhin, dass mir die Gefechte genauso viel
SpaR machen wie in den Vorgangern.
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»Die Geschichte der Reiche« entstand uiber tausend Jahre nach den echten Geschehnissen.

neuen Charakterbeziehungen bei, dabei
hatten die erst recht das Zeug dazu. Genera-
le kdnnen jetzt zu Freunden oder Rivalen ab-
hdngig von ihren Charaktereigenschaften
werden. Stecken wir zum Beispiel zwei Re-
cken in die gleiche Armee, denen Ehre iiber
alles geht, schmieden sie vielleicht Bande
und kdmpfen dann besser. Uber solche pas-
siven Boni geht das aber selten hinaus und
bleibt deswegen arg belanglos.

Viel SpaB hatten wir dafiir damit, im Cha-
raktermenii unsere Figuren auf verschiedene
Posten zu verteilen. Hochstufige Charaktere
verlangen nach hohen Positionen, sonst
kdnnten sie revoltieren, und jeder bringt als
Verwalter seiner Provinz eigene Vorteile. Ein-
mal mussten wir gar unseren Sohn enter-
ben, weil er so grausam war, dass es im
ganzen Reich aufdie Ordnung schlug!

Auflerdem verteilen wir beim Aufleveln Fa-
higkeitspunkte und riisten die Figuren mit
Items wie Waffen, Pferden und Gefolgsleuten
aus, um sie weiter zu verbessern. Die Charak-
terverwaltung bietet strategischen Tiefgang
und motiviert ordentlich. Auch weil Three
Kingdoms neben Fraktionsfiihrern wie Cao
Cao und den generischen Generdlen noch
mehr einzigartige Personlichkeiten auffahrt
als bisherige Historienteile. So wachst uns
unser Generalsstab richtig ans Herz.

Der Forschungsbaum ist wohl das schonste Total-War-Menli aller Zeiten.

Kein General ist perfekt

Vor allem aber spielt die Generalswahl fiir
unsere Armeen eine Rolle. Wir rekrutieren
Feldherren aus fiinf Klassen, aber jede
Streitmacht fasst nur drei Anfiihrer und ihr
Gefolge. Der Clou daran: Jeder spezialisiert
sich auf andere Truppentypen. Wollen wir
Katapulte, brauchen wir auch einen Strate-
gen. Der kann aber keine schweren Nah-
kdampfer mitbringen — ein cleverer Weg, um
die puren Elite-Armeen einzudammen, die
in Total War im Lategame sonst so beliebt
sind. Hier konnen wir schlichtweg nicht von
allem das beste in die gleiche Armee packen
und missen jedes Mal interessante Ent-
scheidungen treffen.

Schade allerdings, dass die Forschung
das etwas entscharft. Dort schalten wir Elite-
truppen frei, die oft jeder Feldherrentyp ein-
setzen darf. Aber: Elite-Fernkampfer sind
immer noch bei Strategen am besten aufge-
hoben, weil deren Skills und Attribute ihnen
unter anderem Feuerpfeile und mehr Muniti-
on verleihen. AuBerdem sind die besten
Truppen siindhaft teuer und alle an unter-
schiedlichen Enden des Forschungsbaums
platziert. So spielt die Basistruppe selbst im
spateren Kampagnenverlauf noch eine wich-
tige Rolle. Total War: Three Kingdoms gelingt
diese Progressionskurve besser als den
meisten seiner Vorganger.

Verrater iiberall!

Noch ein Einsatzgebiet fiir unsere Generdle:
Spionage! Wir kdnnen sie entsenden, um
sich bei einem unserer Feinde zu verdingen.
Dann treten sie tatsdchlich als Charakter in
dessen Dienste, aber je langer sie ihr Hinter-
grundnetzwerk aufbauen, desto heimtiicki-
schere Storungsaktionen durfen sie durch-
fiihren. Wenn sie als General oder Verwalter
ernannt werden, kénnen sie uns gar ihre
Stadt oder Armee iiberstellen.

Im allerbesten Fall werden sie als Erbe der
gesamten Fraktion erwdhlt, rdumen dann
den eigentlichen Herrscher aus dem Weg
und pldtzlich gehort alles uns. Ohne eine
einzige Schlacht! Nun ist das alles nicht vol-
lig zuverlassig, denn es kann einiges schief-
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Katapulte und Feuerpfeile: So eine Armee fiihrt ihr nur mit einem Strategen-General ins Feld.

gehen, und nicht auf alles davon haben wir
Einfluss. Der Spion konnte sich beim Gegner
so wohlfiihlen, dass er tiberlduft, oder die K
schickt ihn im Kampf gegen eine andere Ki
in den Tod. Aber wenn’s funktioniert, macht
es enorm viel Spaf3, dem Feind den Boden
unter den FiiBen wegzuziehen.

Verwaltungskram? Immer her damit!

Bei all den Kampagnenkarten-Neuerungen
fallt auch ein klassisches Spielelement weg:
Es gibt keine Agenten mehr. Die fehlen aber
iberraschenderweise kaum. Zum einen wird
das Spiel um einiges flotter, indem etwas
weniger Charaktere jede Runde iiber die Kar-
te eilen, zum anderen kdnnen Generéle jetzt
viele ihrer alten Rollen erfiillen.

Wenn sie gerade keine Armee fiihren, war-
ten sie bei Hof und wir entsenden sie zu
Auftragen in bestimmte Provinzen. Dort kur-
beln sie dann etwa Wirtschaft oder Nah-
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rungsproduktion an. Einzig als Kundschafter
vermissen wir die alten Agenten, denn die
neuen Spione eignen sich schlechter dazu,
zuverldssig vor jeder Armee zu marschieren
und den Kriegsnebel aufzudecken. Aber in
Sachen Provinzverwaltung lasst Three King-
doms wenig zu wiinschen tbrig. Wo Total
War: Warhammer die Wirtschaft zu stark ver-
einfachte, traut sich dieses Spiel wieder
mehr Komplexitat. Die Gebdudeketten las-
sen sich in unterschiedliche Zweige ausbau-
en, entwickeln Synergien untereinander und
erlauben uns, Gebiete in unterschiedliche
Richtungen zu spezialisieren. Eine starkt
vielleicht unsere Handelsmacht, die andere
wirft geniigend Nahrung fiir drei andere Re-
gionen ab, und die nachste konzentriert sich
als Grenzfestung ganz auf Defensive und Re-
krutierung. Dabei gibt es einiges zu beach-
ten. Hohe Bevolkerung schraubt etwa das
Landwirtschaftseinkommen nach oben,

Maurice Weber
@Froody42

Total War: Three Kingdoms ist das perfekte
Kontrastprogramm zu den Warhammer-
Spielen: Wo Warhammer auf dem Schlacht-
feld jede Menge nie zuvor in der Serie Da-
gewesenes bot und dafiir die Wirtschaft
straflich verschlankte, macht Three King-
doms wegweisende Schritte auf der Kam-
pagnenkarte. Diplomatie wie hier wiinsche
ich mir kiinftig in jedem Serienteil! In Sa-
chen Tiefgang trifft das Spiel mit seinen
verschiedenen Moglichkeiten bei der Sied-
lungsentwicklung, den Charakteren und
neuen Mechaniken wie der Spionage ge-
nau das richtige MaR. In den Schlachten
gelingt ihm dieses Kunststiick aber nicht.
Hier fehlt die Abwechslung, die entschei-
dende Innovation, das Alleinstellungsmerk-
mal. Die Helden mit ihren Duellen wollen
das sein — entpuppen sich aber als so be-
langlos und fehl am Platz, dass ich lieber im
historischen Modus ohne Duelle gespielt
habe. Und mit dem hatte ich richtig viel
Spal! Denn selbst ohne gewaltigen Fort-
schritt bleibt das klassische Total-War-Echt-
zeitprinzip unverwiistlich, und so toll War-
hammer auch war, freue ich mich sehr liber
einen Teil, bei dem mal wieder die Kampag-
nenkarte der Star ist.

senkt aber die 6ffentliche Ordnung. AuBer-
dem hat jede Hauptstadt dhnlich wie in Sho-
gun 2 mindestens eine Nebensiedlung wie
ein Minendorf oder einen Fischerhafen, die
die Entwicklungsrichtung mitbestimmen.
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Wir bestimmen aus unseren Generdlen und Familienmitgliedern einen Erben, mehrere Minister und obendrein Verwalter fiir Provinzen.

Das Buch ist halb Historie, halb Heldenepos, und seine Version der Ereignisse ist in China verankert wie bei uns Konig Artus. ;
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Cao Cao: Politischer Strippenzieher, der
andere Spieler gegeneinander aufhetzt.

Gongsun Zan: Ausgewogener Befehlsha-
ber, der starkere Kavallerie und berittene
Bogenschiitzen befehligt.

Kong Rong: Der gewiefteste Handler. Er-
halt mehr Geld durch Handelsrouten
und kann Handelsmonopole verhdngen.

Zhang Yan: Guerilla-Krieger, der selbst
beim Angreifen Hinterhalte legt und sich
besonders gut mit den Rebellenfraktio-
nen der gelben Turbane versteht.

Zufriedenheit legt. Kann Milizen mit ge-
ringeren Versorgungskosten unterhalten.

=\ ) 2
Yuan Shao: Ehrgeiziger Fiirst, der friiher
als andere Biindnisse schlieRen kann und
Boni fiir Biindnispartner erhalt.

S Al
Liu Bao: Gelehrter, der seinen Charakteren
schneller Erfahrung verleiht.

Zheng Jiang: Gnadenlose Rauberkonigin,
die beriichtigter wird, je aggressiver sie
spielt, und dafiir Boni erhalt, aber am Di-
plomatietisch unbeliebter wird.

erhalt, wenn er dem Feind in Schlachten
groRere Verluste zufligt, als er einsteckt.

Yuan Shu: Braucht in Verhandlungen die
Unterstiitzung anderer, um Legitimitat
zu erhalten und Prestige zu erh6hen.

Ma Teng: Kavallerie-Befehlshaber, dessen
Armeen Nahrung sammeln kdnnen und
mit mehr Vorraten langer marschieren.

Dong Zhuo: Freispielbarer Tyrann, der
Stadte niederbrennt und dafiir Bedro-
hungspunkte sammelt und die fiir Nach-
druck in Verhandlungen einsetzt.

Im Forschungsbaum schalten wir neben Ein-
heiten auch wirtschaftliche Boni und Gebdu-
de frei, mit denen wir uns weiter spezialisie-
ren. Einziger Haken an der Sache: Manche
Mends, vor allem der Forschungsbaum, sind
arg verschachtelt und machen es Einstei-
gern schwerer als nétig. Aber es macht
Spa#, sich einzuarbeiten, denn mit all den
neuen Moglichkeiten erweist sich Three
Kingdoms auf der Kampagnenkarte als das
beste und tiefste Total War seit Attila.

Aber wie sieht’s auf dem Schlachtfeld aus?
In den Echtzeitschlachten macht das Spiel
einen deutlich durchwachseneren Eindruck,
denn hier fallt seine grofite Neuerung weit-
gehend flach. So interessant die Helden auf

42 Geschrieben wurde das Buch aber nicht allein zur Unterhaltung, sondern auch aus politischen Motiven.

der Kampagnenkarte sind, so eintdnig fallen
sie im Kampf aus. Im Standard-Spielmodus
treten sie als legendare Version ihrer histori-
schen Personlichkeit auf und kdampfen dhn-
lich wie in Warhammer als einzelne Krieger
mit aktiven Fahigkeiten. Die grof3e Neuerung:
Sobald ein feindlicher Held in Reichweite ist,
kdnnen wir ihn per Mausklick zum ehrenvol-
len Zweikampf herausfordern. Dann treffen
sich die beiden Helden automatisch auf dem
Schlachtfeld und kampfen gegeneinander,
wdahrend um sie das Gefecht weitergeht.

Nur reden wir ja immer noch von einem
historischen Szenario, und das bietet ein-
fach nicht so viel Raum fiir interessante Fa-
higkeiten wie Fantasy. Viele laufen einfach
darauf hinaus, dass der Held dem Feind ei-

nen méchtigen Schlag reinwiirgt oder sich
oder seinen Truppen einen Buff verpasst.
Und so sind die Priigeleien zwar erstklas-
sig animiert, aber spielerisch belanglos. Der
Ausgang hdngt zu grolen Teilen ausschlief-
lich von den Werten der Krieger ab. Wir tun
nicht viel mehr, als immer rechtzeitig die ein
oder zwei lahmen Skills pro Held durchzukli-
cken, sobald ihr Aufladetimer abgelaufen
ist. Notfalls konnen wir den Kampf auch
noch abbrechen, das schldgt aber auf die
Moral der Truppe. Auf die Schlachtfeld-Hel-
denmechaniken konnen wir also gut und
gern verzichten. Die gute Nachricht: Das
diirfen wir auch! Im alternativen histori-
schen Spielmodus sind die Helden wieder
klassische Generdle mit Leibgarde und ohne
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aktive Fahigkeiten. Der hat uns deutlich bes-
ser gefallen, zumal hier auch Truppenmidig-
keit eine groBere Rolle spielt und die Ge-
fechte damit anspruchsvoller werden. Auf
der Kampagnenkarte verandert er aufierdem
einige Events, sodass sie sich ndher an der
Geschichte statt den Legenden der Epoche
halten. Alles in allem steckt in Three King-
doms also auch ein klassisches historisches
Total War, bei dem wir nie den Eindruck hat-
ten, dass uns was abgeht oder wir den »fal-
schen« Modus spielen.

In beiden Modi bringt das Spiel im Kampf
auflerdem viele klassische Historien-Fea-
tures zuriick, die Geschichtsstrategen in
Warhammer vermisst haben. Zum Beispiel
diirfen Einheiten jetzt wieder die verschie-
densten Formationen einnehmen, teils meh-
rere pro Einheit. Reiter ordnen wir lose, im
Keil oder im Diamant an, Lanzentrédger for-
mieren sich zu Kreis, Karree oder Schildkro-
te. Cooler Kniff: Solche Fahigkeiten wohnen
jetzt nicht der Einheit bei, sondern die Ge-
nerdle schalten sie fiir ihr Gefolge frei. So
sind die Charaktere noch auf eine weitere
Weise clever mit den restlichen Spielmecha-
niken verzahnt. Ganz klassisch fallen wiede-
rum die Belagerungen aus, in denen wir wie-
der riesige Stadte von allen Seiten angreifen
konnen. Sehr cool! Aber auch die Maps der
kleineren Dorfer sind gut gestaltet und bie-
ten mit ihren Eingangs-Engstellen strate-
gisch interessante Schlachten.

Die grof3e KI-Frage

Sie ist der traditionelle Stolperstein der Se-
rie: die Intelligenz der Computergegner. Und
auch Three Kingdoms hat hier seine Proble-
me, wenn auch ldngst nicht so gravierende
wie manch fritherer Teil. Auf dem Feld macht
die Kl aber eine schlechtere Figur als auf der
Weltkarte. Sie ldsst sich bei Verteidigungs-
schlachten leicht aus dem Konzept bringen
und reagierte einmal gar tiberhaupt nicht,
wahrend wir mit Feuerpfeilen ihr gesamtes
Lager niederbrannten. In Feldschlachten
spielt sie grundsatzlich kompetent, ihre
leicht vorhersehbaren Verhaltensmuster
lassen sich aber ausnutzen. Platzieren wir
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NICHT EINCESETZTE CHARAKTERE

Unser Spion kann die gegnerische Seite auf mannigfaltige Weise unterwandern.

versteckte Truppen in dem Wald, den sie fiir
ihren Flankenangriff durchqueren muss, er-
wischen wir sie garantiert jedes Mal. Trotz-
dem ist die Kl auch keine Katastrophe und
spielt viel besser mit viel weniger Ausset-
zern als die zum Release von Rome 2.

China ist klein

Das grote Problem der Schlachten ist aber,
dass sie auf Dauer wenig Abwechslung bie-
ten. Weil sich das Spiel mit China auf ein
einziges Land beschrankt, fiihren alle Frakti-
onen bis auf eine Handvoll Spezialeinheiten
auch stets die gleichen Armeen ins Feld. Da-
rin stecken durchaus einige coole Einheiten
wie die Azurdrachen, aber man muss gar
nicht die enorm vielfdltigen Fantasy-Armeen
von Warhammer bemiihen, um zu sehen,
dass Total War in friiheren Teilen schonmal
deutlich mehr Varianz bot.

Ubrigens auch bei den Belagerungen,
denn es fallen fast alle klassischen Belage-
rungswaffen weg. Truppen klettern einfach
die Mauern hoch, ohne etwa Tiirme oder gar
Leitern zu nutzen. Ganz allgemein fehlt in
den Echtzeitschlachten der grof3e Fort-
schritt, die groe Innovation sieben Jahre
nach Rome 2. Einen richtigen Schritt nach
vorne gibt’s bei der schieren Grofle, denn

mit der neuen »extremen« Truppengrofie be-

fehligt ihr 240 Mann pro Trupp, wenn euer
Rechner dem gewachsen ist. Im Kampf sind

MISSIONEN (5),

'DIE CAO NEHMEN DAS ERBE
'DERKOALITION AN

MANDAT DES HIMMELS

die Heldenduelle die gréBte Neuerung und
das Spiel macht mehr Spafl ohne sie. Nun
soll das keineswegs heiBen, dass die
Schlachten keinen Spafl machen - es sind ja
immer noch Total-War-Schlachten! Und das
bedeutet epische wie strategische Keilerei-
en. Three Kingdoms bewahrt sich diese
Kernstdrke der Serie, aber wir haben das
eben auch schon in spannender gespielt.
Wenn euch allerdings die Kampagnenkarte
das Wichtigste ist, dann zahlt Three King-
doms zum Besten, was ihr derzeit in Sachen
Globalstrategie spielen konnt. Sun Tzu hatte
seine helle Freude daran. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E8300/ Phenom |1 X4 805 | Core i5 6600 / Ryzen 5 2600X
Geforce GTX 650 Ti / Radeon HD 7850 | Geforce GTX 970 / Radeon R9 Fury X
4GB RAM, 60 GB Festplatte 8GB RAM, 60 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOD

&3 eindrucksvolle Schlachten &3 Vertonung auf Deutsch, Englisch
und Chinesisch &3 toll animierte Duelle &3 wunderschoner Sound-
track & Animationen normaler Einheiten oft hakelig

| sPIELDESIGN __ JOIGUCAIGIO

&3 beste Diplomatie der Serie &3 strategisch spannende Kampag-
nenkarte &2 motivierende Charakterentwicklung &3 klassisch gute
Total-War-Schlachten & wenige Schlachtfeld-Neuerungen

BALANCE QOO DOD

&2 kompetente Kampagnenkarten-K| &5 Standardeinhei
sind auch spéter noch relevant &3 gute Schwierigkeitskurve
& Feldschlacht-KI mit Schwéchen & uniibersichtliche Meniis

ATMOSPHARE /STORY GG IO IGX k)

&5 stimmungsvoll umgesetztes China &3 imposante Massenschlach-
ten &3 jede Kampagne erzahlt packende Geschichte &3 historische
Personlichkeiten & Heldenbeziehungen meist belanglos
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&5 riesige Weltkarte &2 zwolf Kriegsfiirsten & Multiplayer-
Kamp &3 historischer und legendarer Spielmodus

SCHWACHE WIRTSCHAFT
€S WIRD EIN KOMPLOTT
GEGEN ALTE GEGNER.
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Der Siedlungsausbau ist deutlich vielschichtiger als in den Warhammer-Teilen.

GameStar 07/2019

& wenig Abwechslung bei Einheitentypen und Schlachten

FAZIT

Ein sehr gutes Total War, das dieje-
nigen Strategen anspricht, die mehr
als Herrscher agieren wollen, statt
Schlachten zu schlagen.

Liu Bei sollte im Nachhinein als der edelste der Kriegsfiirsten dargestellt werden, weil er die alte Dynastie wiederherstellen wollte. 43



