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Das Action-RPG im Warhammer-
Universum macht vieles richtig
. und dennoch zu wenig.

Von Sascha Penzhorn

Wir kommen direkt auf den Punkt, reien
schnell das Pflaster ab und tiberwinden
dann langsam den Schmerz: In einer Welt,
in der Diablo 3, Grim Dawn und Path of Exile
vergleichsweise giinstig beziehungsweise
kostenlos sind, hat Warhammer: Chaosbane
keine grofie Daseinsberechtigung. Nicht fiir
5o Euro in der Basisversion, und erst recht
nicht fiir stolze 70 in der Magnus Edition.

Kanal fatal

Imperator Magnus wurde verflucht und
droht, das Zeitliche zu segnen, wenn wir
nicht schleunigst die Ubeltéter stellen, die
ihn in diesen Zustand versetzt haben. Als
Imperialsoldat, Hochelfmagier, zwergischer
| Slayer oder Waldelf-Kundschafter jagen wir
Chaos-Kultisten auf der Suche nach Antwor-
ten. Spieltechnisch heif3t das, dass wir uns
in einen Dungeon begeben, Monster plat-
ten, Beute aufsammeln und ab und zu auch
mal Objekte wie Kartenfragmente fiir eine
Quest aufsammeln. Die Story ist dabei nicht
der Rede wert — fiir gew6hnlich rennen wir
irgendeinem Schurken hinterher, der uns
wiederholt seine Schergen auf den Hals
hetzt, bis wir ihn endlich zu fassen kriegen.
Das geschieht so oder so dhnlich in jedem
Kapitel. Uberhaupt fehlt es an Abwechslung:
Fiir nahezu jede Quest im ersten Akt der Sto-
ry begeben wir uns in die Kanalisation und
latschen beim Kampfen wieder und wieder

, dieselben Raume, Gange und vorgefertigten
Versatzstiicke ab.

An zwei, drei Stellen diirfen wir uns auch
mal durch die Strafien von Nuln kdmpfen,
doch auch hier endet die Mission tiber kurz
oder lang wieder im Gully. Mehr als diese
beiden Umgebungen gibt es im ersten Kapi-
tel nicht, dafiir gibt’s wie in jedem Akt ein
lebloses Hub ohne Dialoge, interaktive NPCs

oder Nebenmissionen, mit Ausnahme eines
Abgesandten der Sammlergilde, der uns
iberschiissige Beute abnimmt. In Kapitel
zwei wird fast ausnahmslos im zerstdrten
Praag gekampft und gelegentlich gibt’s kur-
ze Abstecher in den Wald. Akt drei hat eben-
falls nur zwei Dungeon-Schaupléatze. Das
vierte und letzte Kapitel bietet sogar nur ei-
nen. Macht insgesamt sieben unterschiedli-
che Umgebungsvariationen fiir eine Kampa-
gne, die wir auf dem normalen Schwierig-
keitsgrad (von insgesamt elf Stiick) in rund
acht Stunden erledigt haben. Das schmerzt
besonders angesichts des Settings, das so
einfach nicht genug zur Geltung kommt. Es
hilft nicht, dass neben »Kanalisation« auch
»Wald mit Schnee« und »Wald ohne
Schnee« zu den Landschaften gehort. Damit
hat fast die Halfte der Dungeon-Areale nur
sehr wenig Warhammer-Flair.

Klasse Klassen

Immerhin: Die vier spielbaren Charaktere
machen allesamt Spaf3, sind schick model-
liert, spielen sich alle einzigartig und bieten
tiber ein intuitives Skill-System und einen
flexiblen Talentbaum unterschiedliche Ent-
wicklungsmoglichkeiten. Wir haben uns zum

Beispiel fiir die Waldelfe entschieden. Die
nutzt einen Bogen, Wurfklingen, Gifte und
Fallen oder setzt auf Beschwérungen und
ruft Dryaden im Kampf herbei, die euch in
der Schlacht gegen die Horden des Chaos
unter die Arme greifen. Mittels Leertaste legt
sie eine Hechtrolle hin, mit der sie Angriffen
ausweicht. Ein Kollege hat im Kooperativen
Multiplayer seinen Magier ausgepackt und
mit Blitzen und Feuerbdllen um sich gewor-
fen. Wer auf Nahkampf steht, haut Gegner
als Imperialsoldat mit Schwert und Schild
weich oder hackt sie als Slayer mit zwei Ax-
ten gleichzeitig weg. Namen, Aussehen und
Geschlecht sind fiir jede Figur fest vorgege-
ben. Bis zu vier Spieler legen gemeinsam
iber die Steam-Freundesliste oder auch
gleichzeitig an einem Rechner gemeinsam
los. Die Steuerung flutscht sowohl tiber \\
Maus und Tastatur als auch per Gamepad.
Wer lieber allein loszieht, kommt auch pri-
ma solo klar — die Monsterstdrke wird an die
Spielerzahl angepasst. Verkloppt werden vor
allem Kultisten mit und ohne Mutationen
oder auch mal eine fesche Chaoshestie. Be-
sonders auf den hoheren Schwierigkeitsgra-
den tauchen auch immer wieder mal Elite-
gegner auf. Die sind eine Nummer grof3er als
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62 Besitzer des Season Pass sollen in der Zukunft ein weiteres Story-Kapitel erhalten.

Allein oder mit bis zu drei Mitstreitern kampfen wir gegen die Machte des Chaos.
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P Reach the Chaos camp [

Unser Mitspieler ist Magier. Er hat sich auf seinen Flammenwerfer spezialisiert und wird in

einem Kampf regelrecht zum Drachen. Lassig!

ihre Kollegen und haben eine schwachende
Aura, aber Spezialangriffe wie die Morser,
rotierenden Laser und dhnliche Tricks, wie
sie die blauen und gelben Fieslinge in Diab-
lo 3 nutzen, gibt es hier nicht. Die Feinde
sind eine Weile spafig, doch viele Gegner
wiederholen sich genau wie die Umgebun-
gen gefiihlt unendlich oft.

Brachiale Bosse

Am Ende jedes Kapitels wartet ein riesiger
Boss. Im ersten Akt beispielsweise emp-
fangt uns ein riesiger, schleimiger Koloss
mit entbloRten Eingeweiden, die fréhlich
pulsieren und zucken. Dieser Oberfiesling
traktiert uns mit einem riesigen Schwert und
kotzt regelmafiig die komplette Arena voll.
Da reicht es auch nicht aus, einfach nur
draufzuhauen. Es kommt auf die richtige Po-
sitionierung an, um besonders todliche At-
tacken zu iberleben, manchmal miissen
Elemente im Bossraum zerstort oder ldstige
Helfer beseitigt werden. Die Bosskampfe
sind ein echtes Highlight im Spiel — schade,
dass es nur vier Stiick davon gibt. Da macht
auch der optionale Bossrush-Modus, in dem
man gezielt die Endgegner bekampft, nicht
sehr lange SpaR. Aufierdem gibt’s am Ende
jedes Kapitels den Expeditionsmodus, wo
wir uns zuriick in Gegenden wie die Kanali-
sation, den Wald oder die Strafen von Praag
begeben kénnen, um noch mehr Zeit mit
den immergleichen Versatzstiicken zu ver-
bringen. Nach Beenden der Story steht noch
die sogenannte Reliquienjagd zur Verfi-
gung, wo wir ebenfalls dieselben Umgebun-
gen in Angriff nehmen. Dort kénnen wir aber
den Schwierigkeitsgrad tber zuféllige Modi-
fikatoren anheben, wodurch wir beispiels-
weise Lebenspunkte verlieren, wenn wir ste-
henbleiben, oder bei jedem Treffer Schaden
an unserem Riistungswert einstecken. Zur
Belohnung gibt es hier besonders machtige
Ausriistung und die Chance auf Set-Gegen-
stande. Fiir unsere Waldelfe fallen beispiels-
weise Ristungssets mit Boni fiir starkere
Fallen oder méachtigere Beschwdorungen.
Hétten wir jetzt noch Inhalte, die wir nicht
schon zigmal gespielt haben, um die coolen
Sets dort zu benutzen, wdren wir happy. Ein
Invasionsmodus wird uns ebenfalls ange-
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zeigt, der teilt uns beim Anklicken jedoch
mit, dass er noch gar nicht existiert.

Low Budget

Da sich die Inhalte pausenlos und viel zu
schnell wiederholen, fallt der Wiederspiel-
wert gering aus. Hinzu kommen Macken bei
der Ubersetzung des Spiels. Die englische
Sprachausgabe ist passabel, die Untertitel
sind Uberwiegend fehlerfrei, doch viele Be-
schreibungstexte sind nur halb oder iiber-
haupt nicht ibersetzt, die Beschreibung des
Slayer-Talentbaums erschien in unserer Test-
fassung plotzlich in franzdsischer Sprache.

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Mein erster Gedanke beim Spielen war
»Okay, hier gibt es zwar viel zu wenig In-
halt, aber fiir ein giinstiges Indie-Diablo
spielt es sich immerhin ganz okay.« Denn
Warhammer: Chaosbane fiihlt sich kom-
plett nach Indie an. Sprachausgabe, Grafik
und Sound sind zweckmaRig aber nicht
liberragend, die Musik kdnnte meinetwe-
gen auch gar nicht existieren, und der we-
nige vorhandene Content ist maximal ge-
streckt. Aber immerhin machen die Cha-
raktere und deren Skills SpaR, die Boss-
kdmpfe sind knackig. Daraus kénnte mal
was werden! Was ich zu diesem Zeitpunkt
nicht wusste: Fiir dieses Werk verlangt Ent-
wickler Eko Software (Garfield Lasagna
World Tour, How To Survive) den vollen
AAA-Kaufpreis. Vom »Season Pass«, in dem
Dinge wie Emotes und kosmetische Pets
stecken, will ich jetzt lieber gar nicht anfan-
gen. Die Preisgestaltung finde ich, wohl-
wollend formuliert, sehr optimistisch. Wer
Warhammer als Religion ausiibt und sich
nicht an den immergleichen Umgebungen
und sehr tiberschaubaren Inhalten stort
und zudem ein Leben ohne Geldsorgen
fiihrt, kommt hier womaéglich auf ein paar
unterhaltsame Spielstunden. Andernfalls
gibt es reichlich Alternativen im Genre, die
sind allesamt giinstiger und besser.

Warhammer: Chaosbane erscheint auch fiir PlayStation 4 und Xbox One.

Die Karte ist irrefiinrend. Die drei Obelisken
sind die einzigen Teleportationspunkte im
Spiel. Es gibt gerade mal sieben Umgebungen
und drei leblose Hubs. Langweilig!

In den Grafikoptionen gibt es Einstellungen
fur Auflosung, Fenstermodus, HUD-Grof3e, V-
Sync und Helligkeit, sowie zwei Schriftarten
fiir die (deaktivierbaren) Schadenszahlen —
mehr nicht. Uberhaupt wirkt der Look des
Spiels recht altbacken. Einen bitteren Beige-
schmack hinterlassen auch bestimmte Pas-
sivboni, die nurin den teureren Varianten
des Spiels stecken, iiber die man beispiels-
weise mehr Gold, mehr Erfahrungspunkte
oder bessere Beute erhdlt. Die Passivboni
fallen nicht stark ins Gewicht. Trotzdem
hei3t das streng genommen: Wer mehr be-
zahlt, kommt schneller voran. %

WARHAMMER: CHAOSBANE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3/ AMD Phenom 11 X3
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7850
6 GB RAM, 15 GB Festplatte

Corei5 / AMD FX-8150
Geforce GTX 780/ Radeon R9 290
8GB RAM, 15 GB Festplatte
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E2 coole Spielfiguren und Bosse E2 passable Sprachausgabe
= maBige Grafik & unvollstandige deutsche Texte
& geringe Gegnervielfalt

[ sPiELDEsIGN  JOJIGUCAIGEIGY

& fordernde Bosse und kurzweilige Kimpfe E3 gutes Charaktersys-
tem &5 reibungsloser Koop online und lokal & sinnlose Hubs ohne
Interaktion & keine Nebenmissionen oder Entdeckungen
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&5 11 Schwierigkeitsgrade &3 fordernde Bosskampfe
&5 Monsterstarke wird an Spielerzahl angepasst & intuitives Skill-
System &3 alle Spielfiguren sind stark

ATMOSPHARE/ STORY G IGENGCIG NG

&5 Warhammer-Setting & immergleiche Umgebungen
& generisches Leveldesign & lahme Story & Story-Kapitel laufen
alle iiberwiegend gleich ab
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&5 achtstiindige Kampagne &5 Bossrush, Expedition und Reliquien-
jagd als Endgame & nur sieben Dungeon-Varianten
& nur vier Bosskampfe & kaum Wiederspielwert

Actionreiche Kampfe konnen nicht
iiber die sich wiederholenden Umge-
bungen hinwegtrdsten. Monotonie
ab der ersten Spielstunde.
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