TEST

Expeditions: Rome

WIRD IMMER BESSER

Genre: Taktikrollenspiel Publisher: THQ Nordic Entwickler: Logic Artists Termin: 20.1.2022 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 40 bis 50 Stunden Preis: 45 Euro DRM: nein (GOG) Enthalten in: -

Das Taktikrollenspiel Expeditions: Rome schickt euch in die Zeit von Cicero, Caesar und den
internen Machtkampfen um die Zukunft der rémischen Republik. von reiner Hauser

Erstmal eine Frage an alle, die sich fiir Fans Rom neben »Gladiator« und dem alten »Ben  Die relevanteste Uberschneidung ist aber

des romischen Settings halten: Sagen euch Hur« je produziert wurde. die Qualitat. Ihr diirft euch auf ein ausge-
die Namen Titus Pullo und Lucius Vorenus Ich erwdhne das einerseits als gut gemein-  sprochen gelungenes Taktikrollenspiel zu
etwas? Wer jetzt wissend nickt, darf weiter- ten Ratschlag und andererseits, weil ich mir Zeit der Endphase der romischen Republik
lesen, wer nicht, darf auch weiterlesen, be- sicher bin, dass die dédnischen Entwicklervon  freuen. Den Test solltet ihr dennoch lesen,
kommt aber eine Hausaufgabe. Schaut euch  Logic Artists diese Serie ebenfalls sehr gut denn trotz des Lobes ist nicht alles perfekt
unbedingt die Serie »Rome« von HBO an. kennen und lieben. Denn so einiges in Ex- am Opus Magnum der Danen.

Die ist noch aus der Pri-Streaming-Ara, hat peditions: Rome erinnert mich daran: der

aber den Trend zur Serienproduktion im grundsitzliche Erzahlstil, der Zeitrahmen, in Aller Anfang ist schwierig
Blockbuster-Stil vorweggenommen und ist dem das Spiel angesiedelt ist, sowie klare Die Anfange aller Dinge sind klein, das

in meinen Augen das Beste, was zum Thema  Anleihen einzelner Missionen bei der Serie. wusste schon Cicero, der wie einige andere

historische Personlichkeiten der spdten Ro-
e mischen Republik Auftritte in Expeditions:
N Rome hinlegt. Das Zitat gilt auf zweierlei
Weisen fiir das Spiel. Zum einen aufgrund
der Entwicklung des Studios. Rome ist nach
Conquistator und Viking der nun schon drit-
te Teil der Expeditions-Reihe, die sich so-
wohl spielerisch als auch technisch und op-
tisch stetig weiterentwickelt hat, wie an den
Rezensionen abzulesen ist.

Und zum anderen passt das Zitat auch
hervorragend zum Spiel selbst, das tatsdch-
lich etwas schwach beginnt und sich dann
immer weiter steigert, somit also ganz ent-
gegen dem ublichen Spieletrend alles ande-
re als »frontloaded« daherkommt.

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr auf Rundenkampfe steht.
... ihr nicht mit Texten Giberladen werden wollt.

... ihr zu Beginn geduldig seid.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr eine tiefgriindige Story erwartet.

... ihr mit dem antiken Setting wenig anfangen kénnt.
... eure Spiele mit einem Knall beginnen sollen.

42 Die Serie »Romec« startete 2005 und endete 2007 nach zwei Staffeln.
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Ich kdmpfte,

ich redete, ich eroberte

Expeditions: Rome beginnt mit einer kli-
scheebeladenen Story. Euer Charakter (ich
habe mich fiir eine Frau entschieden) muss
aus Rom fliehen, weil sein beziehungsweise
ihr Vater ermordet wurde. Ihr schliet euch
dem Konsul Lucullus an, einem Freund eures
Vaters, der gerade auf Lesbos griechische
Piraten bekampft. Im Folgenden erlebt ihr
eine an den Aufstieg Caesars angelehnte
Geschichte, die historische Vorkommnisse
mit fiktiven verwebt, ganz dhnlich wie die
angesprochene Fernsehserie »Rome«.

Die Insel Lesbos (achtgroBte Insel im Mit-
telmeer) dient dabei fiir die kommenden ein
bis zwei Stunden als euer Tutorial und fiihrt
euch in die Details der meisten Spielsyste-
me ein, derer es im Wesentlichen vier gibt:
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Die Ubernahme eines Bauernhofs erlaubr es Euch,
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e Die Taktikkdmpfe aus der Top-Down-Pers-
pektive sind das Herz des Spiels. Durch
ein geriittelt Ma3 Abwechslung im Missi-
onsdesign und durch die Vielfalt der Klas-
senfdhigkeiten tragen sie Expeditions:
Rome tatsdchlich iber die immense Spiel-
zeit von bis zu 5o Stunden.

Der libergreifende Fortschritt findet auf ei-
ner Kampagnenkarte statt, die ihr euch wie
eine Mischung aus Total War und Heroes of
Might and Magic vorstellen konnt. Ihr rei-
tet auf der Karte herum, wahrenddessen
Zeit vergeht. Wenn ihr nicht gerade auf
dem Weg zur ndchsten Mission seid, fin-

det ihr hier Erfahrungspunkte sowie Schat-

ze und Vorréte, die ihr fiir die Ausstattung
eurer Charaktere und das Crafting verwen-
den konnt. Von Zeit zu Zeit kommt es auch
zu zufélligen Events.
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e Wenn ihr nicht gerade kampft, seid ihr mit
Dialogen (die Redeanteile aller Gesprachs-
partner sind vertont) beschéftigt. Dabei er-
fahrt ihr mehr tiber die Geschehnisse in
der Welt und tiber geheime Machenschaf-
ten rund um den Mord an eurem Vater.
AuBerdem lernt ihr eure Begleiter besser
kennen. Immer wieder ldsst euch das Spiel
Entscheidungen treffen, die sich im weite-
ren Spielverlauf auswirken.

e Euer Legionslager ist eure bewegliche Ba-
sis, die ihr aufwerten kénnt. In ihm rekru-
tiert ihr neue Gruppenmitglieder, verwaltet
eure bestehenden Begleiter und craftet.
Auflerdem managt ihr hier die Legion an
sich, die auf der Weltkarte zu Einsdtzen
ausgesandt werden muss, um dort Sekto-
ren zu erobern. Die Kdmpfe der Legion
sind in ein kleines Minispiel ausgelagert.
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TEILE UND HERRSCHE
& Redet im Tempel noch cinmal mit Theophilus.

Ihr habt cine schwere Wunde erlitten. Behandelt
Eure Wunde, sonst werdet Thr sterben!

Petronius ist nicht mehr abwesend

Die Weltkarte ist in Sektoren einge-
teilt. Die musst ihr erst erkunden und
dann mit eurer Leglon einnehmen.
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ECHT HUBSCH

Expeditions: Rome kommt von dem eher unbekannten déanischen Studio Logic Artists. Grafisch muss es sich aber nicht verstecken ...

P .

..denn es ist eéht hiibsch. So wie hier
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’ ..im auf Hochglanz polierten rémischen Senat ...

oy

... oder in dieser schmucken romischen Villa.
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Sonderkommando statt
Truppenfiihrer
Die meiste Zeit verbringt ihr natiirlich mit
den klassischen Rundenkdampfen. Da kleine
Gruppenkd@mpfe mit ein paar Heldenfiguren
nicht unbedingt ideal zum Setting Roms mit
seinen disziplinierten Legionen passen, ha-
ben sich die Entwickler einen Kniff einfallen
7 lassen, warum ihr standig allein unterwegs
o .- seid. Ihr werdet Teil einer Art Sondereinsatz-
8 kommando, der Speculatores. Wann immer
| etwas erledigt werden muss, bei dem eine
ganze Armee ungeeignet scheint, kommt
dieser zusammengewiirfelte Haufen zum
Einsatz. Bald bekommt ihr allerdings auch

ren auf der Weltkarte zu erobern. Auf diese
Weise bleibt mehr Flair des Settings erhal-
ten, weil eben nicht nur ein paar Helden al-
les allein erledigen. Die echte Armee ist im-
mer irgendwo im Hintergrund.

Causa Femina
Natiirlich werden einige empdrt mit dem Fin-
ger auf die Tatsache zeigen, dass eine Frau
niemals eine Legion hatte anfiihren kénnen.
Das stimmt, aber Expeditions: Rome be-
miiht sich, dieses Problem im Rahmen der
Zeit aufzugreifen. Wenn ihr als Frau spielt,
wird dies von den Charakteren in den Dialo-
gen angesprochen. Viele haben erstmal ein
Problem damit, spielerische Nachteile hat es
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VERTEIDIGER LINIENBRECHER VETERAN

# Wirkungsbereich: 1 Hexfelder Radius.
# Bewifft mehrere Zicle.

@ Wirke betiubt auf Gegner

Unflihig Aktionen auszufiihren. Kann
ausweichen, parieren oder

Ich habe mich fiir einen weiblichen Hauptcharakter entschieden. Die
Klasse »Princeps« (Tank) erlaubt ihr das Tragen eines Schildes, und durch
die Skillung auf »Veteran« kann sie Gegner betauben oder niederwerfen.

44 Damit ist »Rome« auch heute noch eine der teuersten Serien.

aber nicht zur Folge. Eurer Patron Lucullus
halt das Ganze aber sowieso unter der Decke,
riickt erstim Moment des Triumphs damit he-
raus und konfrontiert die Skeptiker des
Adels und der Senatoren mit der provozie-
renden Wahrheit im perfekten Moment. So
wahrt das Spiel den historischen Anstrich
und ermdglicht gleichzeitig ein Spiel als
weiblicher Charakter.

Das Writing ist nicht auf Top-Niveau
Weniger geschickt verhalt sich das Writing
allerdings in den ersten Spielstunden, in de-
nen es alles andere als auf Top-Niveau ist.
Da sind arg vorhersehbare Plotelemente
(»Wirwerden in eine Falle laufen!« — »Un-
sinn, ich bin der Kommandant, ich weif es
besser!« Ergebnis? In die Falle gelaufen.),
dumme Wendungen (Eine Agentin, deren Di-
alogportrdt eindeutig weiblich ist und die
mit einer weiblichen Stimme spricht, ent-
puppt sich nach einiger Zeit vollig tiberra-
schend als Frau!) und stereotype Begleiter
(Ex-Gladiator, der immer alles umbringen
will; krasse, »mysteriose« Agentin).

Auch die Texte und Dialoge sind relativ
haufig eher belanglos. Witz und Esprit ver-
spritht das Spiel selten. Dadurch sind mir
meine Begleiter und die meisten Plotfiguren
am Anfang komplett egal. Doch — wie ange-
deutet — bessert sich das. Je mehr Zeit ver-
geht, umso mehr Fahrt nimmt die Story auf
und umso mehr scharft sich das Profil eini-
ger Begleiter, die mir langsam doch noch
ans Herz wachsen. Mit »Gladiator« kann Ex-
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peditions: Rome zwar nicht mithalten, aber
dafiir hat es ja noch andere Qualitaten.

Das Kampfsystem ist komplex,
aber uiberfordert nicht

Wie etwa die Rundenkdampfe. Jeder Charak-
ter besitzt eine von vier Kampfklassen:
Princeps (Tank mit Schwert oder Speer und
Schild), Triarius (Support mit Lanze oder
Stab), Sagitarius (Bogenschiitze) und Veles
(Damage-Dealer mit zwei Waffen). Diese
Klassen haben wiederum drei Spezialisie-
rungsbaume, in denen ihr relativ frei Punkte
investieren konnt, die ihr durch Level-up er-
haltet. Der Triarius ldsst sich beispielsweise
auf Kampfunterstiitzung, Heilen oder Riis-
tungsschaden spezialisieren.

Tiefe bekommt das Kampfsystem durch
ein Zusammenspiel von Bewegungsreich-
weite, allen moglichen Fahigkeiten, Status-
effekten (bluten, betdubt...) sowie Leben,
Rustungswert und Schildstarke. Wer schon
mal ein Taktikrollenspiel dieser Art gespielt
hat, wird sich hier schnell zurechtfinden. Ge-
panzerte Einheiten verlieren erst Lebens-
energie, wenn der Schaden ihren Riistungs-
wert ibersteigt oder aber die Riistung zuvor
mit speziellen Attacken zerfetzt wird. Schild-
starke dagegen blockt Schaden in beliebiger
Hohe (auBer durchbohrenden Schaden und
Effekte), solange auch nur ein Punkt der
Schildstdrke tbrig ist. Sie frischt sich aufier-
dem nach jeder Runde teilweise wieder auf.
Das heif3t, ein Gegner mit einem Schild soll-
te immer von mehreren Charakteren in einer
Runde angegriffen werden, um nennenswer-
ten Lebensschaden zu verursachen. Schilde
verhindern auBerdem jeglichen direkten
Schaden durch Pfeile.

Solides Missionsdesign, das keinen
Innovations-Award gewinnt

Da fast jede Mission mit einer einzigartigen
Karte aufwartet, auf der hdufig auch noch
interaktive Gegenstande herumstehen (etwa
O\, Feuer, zerstérbare Hindernisse), ist lange
Zeit fiir Abwechslung gesorgt.

Das Missionsdesign selbst wiirde zwar
vermutlich keinen Innovationspreis gewin-
nen, tut aber seinen Teil. Mal miisst ihr aus
einer brenzligen Situation fliehen, mal be-
stimmte Gegenstdnde vernichten. Oder ihr
musst euch aufgrund einer begrenzten Run-
denzahl beeilen, um an eine bestimmte

lhr konnt jederzeit mit euren Begleitern quat-
schen, die sich entweder zu euren Entschei-
dungen oder ihrer Vergangenheit duRern.

Die Kdmpfe laufen im GroBen und Ganzen klassisch
ab. Nach der Aufstellungsphase auf der Hexfeldkarte

Stelle zu gelangen oder um eine wichtige
Person auszuschalten.

Das Pacing der Missionen ist dabei recht
gut gelungen. Gerade als die Aufgaben et-
was eintonig werden, kommt das erste Kapi-
tel-Highlight mit einem mehrteiligen Kampf,
der mich sowohl spielerisch als auch insze-
natorisch voll tiberzeugt hat.

Die Antike ist hiibsch,
aber nicht perfekt
Apropos, wie ihr an den Bildern seht, sieht
Expeditions: Rome auch wirklich hiibsch
aus. Mir personlich gefallen besonders die
Riistungen und die detaillierten Umgebun-
gen mit ihrem schonen Lichtspiel.

Nicht immer perfekt ist dagegen das Ba-
lancing. Ein Manko, das sich durch das ge-
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O Memalle

SIEGBEDINGUNGEN
& Besiege Covinus.
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lichen Sondereffekte bringen Komple-

xitat. Einheiten bekommen etwa ihren Aktions-
punkt zuriick, wenn sie einen einfachen Gegner
| (also ohne Spezialisierung) niederstrecken.

samte Spiel zieht. Ich habe fiir meine Partie
den Schwierigkeitsgrad auf »normal« ge-
stellt, also auf die zweite von vier Stufen,
und habe es ein wenig bereut. Fiir einiger-
mafien erfahrene Taktikspieler ist dieser
Schwierigkeitsgrad zu leicht. Und was noch
schwerwiegender ist: Er macht einige Syste-
me (zum Beispiel Proviant und die Legions-
kdampfe) weitgehend obsolet.

Es kdnnte allerdings sein, dass ein hohe-
rer Schwierigkeitsgrad effektiv die Spielzeit
streckt, was nicht unbedingt immer gut sein
muss. Auf groflen Schlachtfeldern dauert
der Spielzug der Gegner manchmal nervig
lange, weil das Spiel unbedingt alle Anima-
tionen in Echtzeit abspielen will. Wenn bei-
spielsweise eine Gruppe von Feinden hinter- |
einander eine Leiter hinaufklettern mochte,

Manchmal trefft ihr auch auf historische

RUCKT ZU MYTILENE VOR
O Sckei Euch mic Thermu Lgion sammen.

Personlichkeiten. So wie hier auf Cicero, der &
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gerade gemiitlich mit Cato beisammen..liegt. =
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Und WI die Schauspieler eher aus der zweiten und dritten Riege H3llywoods stgmmten.
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DAS MISSIONSDESIGN
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SIEGBEDINGUNGEN
gilig.

Das Missionsdesign ist durchaus abwechslungsreich. Bei dieser Belagerung markieren die ro-
ten Stellen, wo in der ndchsten Runde ungefahr Gefahr durch Katapulte droht ...

... und in dieser Mission miissen wir nur die Ausriistung des Feindes zerstoren. Die Gegner

SIEGBEDINGUNGEI

O Zerstortalle 7 Waffenbiindel. 3/7 zerstt.
Nebnt Euch Fackelrn von cinem Lagerfeucr oder
cinem Lenchifencr.
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selbst sind egal, solange sie uns nicht umbringen.

W .- sieht das zwar ganz schick aus, weil die Ani-

8 mationen im Spiel durchweg super sind. Es
| dauert aber eine gefiihlte Ewigkeit, bis alle
oben angekommen sind.

Die Legion erobert die Welt

A Verbunden sind die Kdimpfe und Dialoge
durch die Kampagnenkarte und euer Legions-
lager. Auf der Weltkarte geht ihr Quests nach,
sammelt Ressourcen ein und kommandiert
eure Legion, die ihr nach dem Tutorial erhal-
tet. Mit ihr erobert ihr gegnerische Sektoren,
worauf spezielle Befriedungsmissionen fol-
gen. Daraufhin konnt ihr mit der Legion die
Ressourcen des Sektors einnehmen und fiir
eure weiteren Zwecke nutzen.

Mit Rohstoffen wie Holz, Metall und Stein
baut ihr euer Lager aus. Auf diese Weise
schaltet ihr nach und nach Erweiterungen
und Verbesserungen frei, zum Beispiel das
Lazarett zur Behandlung von Verletzten (un-
behandelte Charaktere kénnen dauerhaft
sterben, und verliert ihr zentrale Figuren, en-
det das Spiel). Andere Ausbauerweiterun-
gen ermoglichen euch das Erneuern von tak-
tischen Gegenstanden, beispielsweise ein

Pilum, mit dem ein Charakter einmal pro
Kampf Extraschaden verursachen kann. Und
selbstverstdndlich gibt es auch eine
Schmiede zum Herstellen oder Verbessern
besonders guter Ausriistung.

Im Lager werbt ihr auBerdem Pratorianer
an, die euren Einsatztrupp fiir die Runden-
taktikmissionen ergdanzen. Sie funktionieren
spieltechnisch genau wie eure Begleiter, nur

46 Was aber nicht heilt, dass sie schlechter als bekanntere Gesichter warefi\im Gegenteil.
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Reiner Hauser
@HauserRJ

Nein, Expeditions: Rome ist nicht perfekt.
Da gibt es viele kleine Dinge, die nicht ideal
gebalanced, irrelevant oder sogar ein wenig
nervig sind. Trotzdem mochte ich den Titel
und habe immer gern weitergespielt. Das
liegt an der unverwiistlichen Rundentaktik,
der guten Grafik und irgendwie auch an
der Story - obwohl ich die im selben Atem-
zug deutlich kritisieren muss. Ich habe defi-
nitiv schon besser geschriebene Dialoge
und Uberraschendere Wendungen erlebt.
Dennoch verliert mich das Spiel dadurch
nicht. Zum einen quatscht es mich nicht
standig mit ellenlangen Texten voll, und
zum anderen geben mir die Entscheidun-
gen das Gefiihl, tatsachlich ein wenig Mit-
spracherecht beim Geschehen zu haben.
Und dann ist da natiirlich noch das antike
Rom, ein Setting, das man schon - so wie
ich — mogen sollte, um Expeditions: Rome
wirklich genieRBen zu kénnen.

haben sie keinerlei eigene Hintergrundge-
schichte oder Interaktionsmoglichkeiten.

Armeen messen sich im Minispiel
Obendrauf heuert ihr hier auch Centurionen
an, die die Legionsschlachten fiir euch an-
fiihren. Wenn ihr eure Legion einen neuen
Sektor einnehmen lasst, beginnt ein Mini-
spiel, dessen Ausgang von der Soldaten-
starke und Moral sowie von den Fahigkeiten
der Centurionen abhangig ist. Viermal pro
Schlacht diirft ihr auBerdem eine Kriegslist
einsetzen (Testudo, Keilformation, Pilum
werfen und so weiter), deren Auswahl eben-
falls Einfluss auf die Schlacht hat.

Die Idee an sich ist super, weil sie das
Gefiihl vermittelt, dass hinter der ganzen
Sondereinsatzkommando-Sache tatséach-
lich eine richtige Armee steht. Das tut dem
Romische-Armee-Flair gut. Doch leider er-
scheint es bisweilen als Fremdkérper, weil
es einfach noch nicht ganz ausgereift wirkt.

O Reduzier i Z

und flichen. 3 verbleiben.

Hoéhenunterschiede spielen in Expeditions:
Rome eine Rolle. Genau wie der kluge Einsatz
von Fahigkeiten und Bewegungspunkten.

(



{ X 20\

Das Looten (besonders nach dem Kampf) ist
ein unnotig nerviges Abklappern von Hotspots,
aber immerhin findet ihr dabei manchmal
besondere Artefakte oder Bauanleitungen.

Das Geschehen in den Schlachten lauft wie
auf Schienen, und meine wenigen Ent-
scheidungen nehmen kaum sichtbaren Ein-
fluss. Das Spiel erkldrt mir beispielsweise
am Anfang, dass unterschiedliche Centurio-
nen fiir verschiedene Schlachten geeignet
sind. Ich habe aber im ganzen ersten Kapitel
immer den gleichen Typ hergenommen, weil
der stets die besten Erfolgsaussichten prog-
nostiziert bekam. Und herausfordernd wur-
de das Ganze auch nicht. Ich habe so gut
wie jede Schlacht mit links gewonnen. Das
kdnnte letztlich auch wieder am Schwierig-
keitsgrad liegen, was aber nicht sein sollte.

Entscheidungen

haben Auswirkungen

Trotz der Kritik darf nicht untergehen, wie
viel Liebe in Details geflossen ist. Der Story
ist stets wichtig, immer wieder Fakten und
Zitate aus der realen Geschichte einflieen

zu lassen. Wann immer irgendwo ein Zusam-

menhang nicht klar ist, bieten entsprechen-
de Dialoge eine Erkldrung an.

DIE EROBERUNG VON
O s

Und auch das Dialogsystem ist im Grunde
befriedigend, weil sich das Spiel die Miihe
macht, getroffene Entscheidungen wieder
aufzugreifen. So konnte ich beispielsweise
entscheiden, dass ich einen feindlichen Ge-
neral festnehme, statt ihn zu téten. Spater
konnte ich ihn in Verhandlungen dann fiir
ein ganzes Manipel Soldaten eintauschen
und stand ihm dann wenig spdter erneut ge-
geniiber. Und dann sind da natiirlich noch
die ganz groflen Entscheidungen rund um
die Zukunft der Republik ...

Es macht SpaB,

auch ohne perfekt zu sein

Es gdbe viele weitere Beispiele sowohl fiir
kleinere Balancemangel, verbesserungswiir-
dige Mechaniken sowie auch fiir kluge De-
tails und spannende Spielelement — nur: Ich
will hier ja kein Handbuch verfassen.

Alles in allem ist Expeditions: Rome ein
wirklich gutes Spiel, und das trotz vieler
kleiner Mangel und verpasster Chancen. Das
Kernspiel rund um die Kémpfe macht viel
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Im Legionslager verwaltet ihr
eure Pratorianer (generische
Begleiter) und Freunde. Hier
stellt ihr auch neue Gegen-
stande her und heilt Verletzte.

Ly
ACHTENPHASE I [1pp

Die Legionsschlachten werden in einem
eigenen Minispiel ausgetragen, das viel
Potenzial verschenkt. Ihr diirft zwischen-
durch Kriegslisten ausspielen, ansonsten
habt ihr kaum Einfluss auf das Geschehen.
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SpafB, und der Entwickler beweist stets ein
Augenmaf dafiir, dass keines der Spielele-
mente nervtétend wird. Einzig ein Storywun-
der diirft ihr nicht erwarten. Dafiir aber an
die 40 bis 50 Stunden SpielspaR. %

EXPEDITIONS: ROME

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 4690K / FX 8320
GTX 960 /R9 280
6 GB RAM, 30 GB Festplatte

PRASENTATION DOODOD

schone Beleuchtung @ detaillierte Umgebungen
einzigartige Missionskarten & gute Animationen
© Portrats wirken teilweise seltsam

SPIELDESIGN QOO D

angenehm komplex @ besondere Mechaniken
Mechaniken neben den Kdmpfen @ nicht alles
ausgereift @ Crafting lange ohne Bedeutung

BALANCE DO

Charaktere sterben nicht im Kampf @ Zufallsas-
pekte @ Entscheidungen mit Folgen @ auf »Nor-
mal« Systeme sinnlos @ viele Fahigkeiten ahnlich

ATMOSPHARE/STORY IO RN

Setting gut eingefangen € Ambiente verspriiht
Flair @ Story halt einen bei der Stange @ Story aber
héufig vorhersehbar @ Dialoge manchmal bemiiht
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drei lange Akte @ bis zu 50 Stunden Spielzeit
ganz verschiedene Landschaftstypen € alle Dialo-
ge auf NPC-Seite vertont @ kaum optionale Dinge

FAZIT

In Expeditions: Rome passt nicht
alles hundertprozentig zusam-
men. Trotzdem ist es ein sehr
gutes Taktikrollenspiel.

i7 3930K / Ryzen 5 1600
GTX 1060 / RX 580
8 GB RAM, 30 GB Festplatte
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Guckt, wenn noch nichit'geschehen? Ist toll! 47



