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Nach Troy bringt das Sofia-Studio von Creative Assembly sein zweites Total-War-Spiel in Eigen-
regie heraus. Diesmal jedoch nicht als knuffiger Saga-Ableger, sondern als Vollpreistitel. Der
Test zeigt, ob dieser Ansatz gerechtfertigt ist. vonRreinerHauser

Die ausgehende Bronzezeit des Mittelmeers
um circa 1200 vor Christus ist eine eher un-
bekannte, doch spannende Epoche. Die Welt
Homers und seiner Ilias versinkt im Chaos
grofler Umwalzungen, tiber die bis heute nur
Mutmafiungen angestellt werden kdnnen.
Der Untergang des groflen Hethiterreichs,
volkerwanderungsdhnliche Bewegungen
und der Ansturm der ratselhaften Seevolker
lassen sich vor allem durch ihre zerstoreri-
schen Auswirkungen nachvollziehen, die Ur-
sachen sind jedoch weitgehend unbekannt.
Geschichts-Fans diirfte es da umso mehr
freuen, dass ein Total War sich dieser Phase

annimmt und sie mit einer eigenen kiinstle-
rischen Interpretation zum Leben erweckt.
Doch so, wie die Zivilisationen des 6stli-
chen Mittelmeerraums durch die einfallen-
den Seevolkerin den Untergang getrieben
wurden, muss sich auch Total War: Pharaoh
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Die Karte ist zu Beginn in viele kleine Fiirstentiimer S W T
fragmentiert. Als Ramses konnt ihr euch anfangs schnell 5
ausbreiten, trefft dann aber bald auf die Seevolker.

mit einem duferen Feind herumschlagen, der
ihm arg zu schaffen machen diirfte: mit sei-
ner Vermarktung. Denn Pharaoh steht in der
Tradition des Saga-Teils Troy, wird aber nicht
als solcher bezeichnet, sondern zum Voll-
preis eines historischen Total Wars verkauft.
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KOMMANDOS.

STATUS
Jeder Fraktion steht eine einzigartige Aktion zur Verfagung,
die. mpa; tzt werder lese

AUFZEICHNUNGEN )

KERNKONZEPTE

STARKEN UND SCHWACHEN

dieih el ndber den anderen bietet.

Ein Kommanda kann einmal pro Jahr eingesetzt werden und
zieht einen sofortigen Primareffekt nach sich. DarGiber
hinaus aktiviert sich zum Horusgeleit ein passiver
Sekundareffekt.

Ressourcengebaude konnen nicht verbessert werden.

/x\ FRAKTIONSEINHEITEN

Seyartet Ihr bis zum Horusgeleit, er
ufenden Horusgeleit 2y
lbzugsstellung und KOMMANDOS

AUF EURE FRAKTION BESCHRANKT

AUSSENPOSTEN VEREHRUNG: MOLOCH

EINHEIMISCHE EINHEITEN GELANDE UND WETTER |
.

for Gelandeeinflasse

Verringerter Zivisationsstatus.

~ Mehr Einkommen aus Raubzugsstellung und Plandern.

htung bei Horusgeleit
Position: Erster Kommandant

Das sogenannte Neue Reich ist die agyptische Epoche von 1550 bis 1070 vor Christus.
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Die Fraktionsiibersicht erklart euch genau,
welcher Charakter welche Vorteile hat.
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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... euch die Bronzezeit und Agypten interessieren.
... euch Total War: Attila gefallen hat.

... ihr ein hiibsches Total War erleben wollt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... euch Artillerie und Kavallerie wichtig sind.
... ihr mehr Umfang als bei Troy erwartet.

.. ihr euch viel vom Feuersystem erhofft.

Und dann enttduschen auch noch zentrale
Features des Spiels, die im Marketing stark
hervorgehoben werden. Ob Pharaoh den
heraufziehenden Sturm wie das bronzezeit-
liche Agypten liberstehen wird, kénnen wir
natiirlich noch nicht sagen. Dafiir konnen
wir euch aber ausfiihrlich die Starken und
Schwdchen des Spiels aufzeigen.

Es war einmal ... im Nahen Osten
Total War: Pharaoh konzentriert sich also
wie schon Thrones of Britannia und Troy auf
einen kiirzeren Zeitabschnitt sowie einen
iberschaubaren Ausschnitt der Weltkarte.
Erobern diirft ihr nur in Anatolien, Agypten,
Nubien, Zypern und Kanaan.

AuBerdem libernehmt ihr wieder einen
historischen Charakter und seid keine abs-
trakte Verkorperung eines Landes. Zur Aus-
wahl stehen fiir Agypten die Thronanwér-
ter Seti, Amenmesse (S6hne des alternden
Pharaos), Setis kluge Gemabhlin Tausret und
der aufstrebende Ramses (hat keine erbli-
chen Anspriiche). In Kanaan bieten sich euch
der Diplomat Bay sowie der Rduberh&dupt-
ling Irsu und im zerbréckelnden Hethiter-
reich der GroB3konig Supiluiluma und der
ibergangene Thronerbe Kurunta.

Jeder der Anfiihrer hat einzigartige Gebdu-
de, Spezialtruppen und besondere Fahigkei-
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Die Seevolker werden mit der Zeit im-
mer starker. Am Hohepunkt schicken
sie groRe Armeen mit Elitekdmpfern.

ten. Wahrend beispielsweise beim Vizekdnig
von Kusch, Amenmesse, alles auf Gold aus-
gerichtet ist, punktet Supiluiluma mit starken
Garnisonen und schneller Truppenauffiillung.
Irsu dagegen kann extrem effizient pliindern.

Auch wenn uns nicht jeder Vorteil gleich
gut erscheint, spielen sich die Anfiihrer da-
durch ausreichend unterschiedlich. Zusam-
men mit den variierenden geographischen
und politischen Startvoraussetzungen bie-
ten sie jede Menge Abwechslung und Wie-
derspielwert. Unsere Partie mit Supiluiluma
spielte sich besonders am Anfang deutlich
anders als mit Ramses.

Pliindernde Seevdlker

Supiluiluma ist von Gegnern umzingelt, Ram-
ses kann sich erstmal unbedrangt ausbrei-
ten. Dafiir sieht sich der Agypter frither mit
den Seevélkern konfrontiert, die in Phara-
oh ganz dhnlich funktionieren wie eine Mi-
schung aus den Mongolen von Total War:
Attila und einer Midgame-Krise bei Stellaris.
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Region: Kibyra
Gelande: Graslan
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Ab einer bestimmten Rundenzahl spawnen
plotzlich im Mittelmeer recht starke Armeen
und bedrohen die Kiisten. Erobern sie eine
Stadt, reiflen sie sie wie bei Attila komplett
ein. Erwischen sie dabei eine Provinzhaupt-
stadt sinkt das Kulturlevel der Welt. Das Kul-
turlevel ergibt sich aus der Ausbaustufe der
Hauptgebdude aller Provinzhauptstéadte der
Karte. Level-fiinf-Siedlungen geben beson-
ders viele Kulturpunkte, unter Stufe drei gibt
es keine Punkte mehr.

Sinkt die Gesamtzahl zu weit, rutscht die
Welt in die Krise und in einer zweiten Stufe in
die Katastrophe. In diesen beiden Abschnit-
ten erwirtschaften eure Gebdude weniger
Ressourcen, eure Truppen erhalten Mali. Die
Seevélker und die weniger gefdhrlichen Ein-
geborenenstamme der Wiisten und Berge
bekommen dagegen massive Vorteile auf ihre
Truppen, sowohl in Anzahl als auch in Starke.

Kommt es schliefilich zur grofien Invasion,
landen mehrere schlagkraftige Truppen an
und stellen euch vor eine echte Herausforde-
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Werden zu viele Zentren niederge-
brannt, rutscht ihr wie hier in die
Krise (Anzeige oben unter dem Kopf).

;‘,i Wachstum der Arbeiterschaft +1 (diese Provinz)

i‘w‘; Wachstum der Arbeiterschaft +3 (diese Provinz)
Von: Jeder entwickelte Bauplatzin
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Gewahrt Garnison:
Ermaglicht die Rekrutierung vor( ) () (&

Die Verantwortung ist genauso grof wie bei der Fithrung
einer Armee, einem wird aber nur ein Bruchteil des Ruhms
2zuteil.

Rechtsklick, um Gebdude-Browser zu ffnen
Tooltipp mit der mittleren Maustaste anheften
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Ramses hat das
eingenommen - Iunu.

HEILIGES LAND BESETZT

IUNU, IUNU

‘%\‘\‘ Feindlichen Besitz erlangt
\EL ) Verwaltungsregister

N /iﬁ) Erhalten: Objekt
v B Kieiner Altar
Zad =

= (rj Erhalten: Objekt
|=es A\ / standarte von Sinai
3\, Frele Position: Erster

) Kommandant

\ P8 et

© RAUBZUGE (4)

unserer Ahnen

© GEBAUDE & EINHEITEN (8)

PROVINZ IUNU

© HOFMACHENSCHAFTEN (1)

© KONIGREICHNEUIGKEITEN (2)

@ SIEDLUNGEN I AUSSENPOSTEN ).

1UNU | Y

L)

KLARE SEE

7 OFFENE AKTION(EN)

Erst in dieser Zeit war der Begriff Pharao gebrauchlich. 45
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DIE SPHINX UND DIE PYRAMIDEN VON GIZEH

# Legitimation +6

P> Durch Interagieren erhalt die Armee fiir
ein paar Runden Moral

& Interaktionen mit AuBenposten stellen
Anreise verbrauchten
der her

Horus hdlt am Horizont seine ewige Wache und ist dort von
den Seelen seiner Briider und Kinder, den einstigen
Pharaonen, umgeben. Das einfache Volk wiirde zu ihm
aufblicken und auf ein steinernes Schweigen stofen - ein
Knig wiirde lauschen und etwas héren.

®

Linksklick, um dies auf der Karte anzusehen.
Rechtsklick fir weitere Informationen.
Tooltipp mit der mittleren Maustaste anheften
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rung. Immerhin unterstiitzen euch umlie-
gende KI-Reiche, denn auch die haben kein
Interesse an der Verwiistung ihrer Gebiete.
Das Coole daran ist, dass ihr euch mit et-
was Geschick auch wieder aus der Schlinge
ziehen konnt, indem ihr die gefallenen Pro-
vinzhauptstadte wiedererrichtet und so in
das Punktekonto der Zivilisation einzahlt.
Das gibt dem ganzen Untergangsszenario
einen positiven Touch und motiviert.
Visualisiert wird das tibrigens auch.
Rutscht ihrin die Krise, wird das Spiel auf
der Weltkarte grafisch triiber, spater sogar
richtig dunkel. Erst wenn ihr wieder das
Wohlstandslevel erreicht,
blitht auch die Grafik wieder
bunter auf. Dazu kommen
noch hiibsche Zwischen-
sequenzen, wenn etwa
die Invasion ihren Ho-
hepunkt erreicht.

Kickt, um dieses Gebdude zu bauen.
Rechtskiick fur weiter Informationen.
Tooltip mit der mitieren Maustaste anheften
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Details wie die Pyramiden von
Gizeh erwecken die hiibsche
Weltkarte zum Leben. Die die-
nen auBerdem als AuBenposten.
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Eines der hiibschesten Total Wars
Allgemein hat Creative Assembly Sofia wie
schon bei Troy wieder ein Handchen fiir das
optische Design. Die Karte sieht schick aus,
die Meniis sind stilsicher. Selbst kleine Ein-
spieler und Event-Grafiken im altdgyptischen
Stil sind jedes Mal ein Flair-Highlight. Wir
wiirden sogar so weit gehen und den Bulga-
ren in dieser Hinsicht mehr Talent zuspre-
chen als dem englischen Hauptteam.

Unabhangig von der Darstellung sind das
Kultursystem und die Seevolkerbedrohung
eine richtig clevere Idee. Total War leidet
schon immer daran, dass es nach der An-
fangsphase kaum noch echte Herausforde-
rungen gibt. Auch der Antagonist aus Troy
konnte da keine Abhilfe schaffen. Dafiir ist
die Weltkarten-KI seit jeher zu dumm.

Biirgerkriege zerreiBBen

die Reiche von innen

Neben der Invasorenbedrohung gibt es auch
noch die Biirgerkriegsmechanik, sowohl fur
Agypten als auch fiir die Hethiter. Denn wie
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das allzu haufig der Fall ist, zieht die eine Kri-
se die nachste nach sich oder ermdglicht sie
erst. Wahrend das Hethiterreich wohl an mul-
tiplen Umstanden zugrunde ging, schwachte
sich Agypten nach dem groRen Ramses II.
durch andauernde Biirgerkriege selbst.
Total War: Pharaoh beginnt in den letzten
Tagen des gealterten Pharaos Merenptah,
einem Sohn von Ramses Il. Erist auch euer
Erzdhler, spricht also alle Fraktionseinleitun-
gen, Trailer und Zwischensequenzen, was ein
schones Detail in Sachen Immersion ist. Wir
bekommen ein Gefiihl fiir die Situation durch
seine etwas melancholischen Augen und se-
hen die Chancen und Probleme viel natiirli-
chervor uns als mit einem charakterlosen
Berater. Sobald Merenptah stirbt, bricht der
dgyptische Biirgerkrieg los. Hier kommt das
Legitimitdtssystem ins Spiel. Durch alle mog-
lichen Faktoren wie gewonnene Schlachten,
Provinzen und Monumente erhaltet ihr Legi-
timitat. Habt ihr in etwa so viel davon wie
die anderen Biirgerkriegsparteien, diirft ihr
euch am Rennen um den Thron beteiligen.

AuBenposten (hier bei Nacht) ge-
wahren der Provinz passive Boni

und euren Armeen Vorteile.
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46 Na ja, fast. Thutmosis Ill. gilt als der erste offiziell so genannte Pharao.
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ABBLATTERNDES KUPFER

Lokale Schrelber berichten, dass das Kupfer immer
weiter an Qualitat verliert. Handwerkszeug verbiegt
sich oder bricht bereits bei moderatem Gebrauch und
aus dem Metall hergestelite Bronze ist bereits nach
einem einzigen Gefecht nicht mehr intakt.

. Einfge Handler haben sich an den Hof gewandt und
die Kupferarbeiter des Konigreichs beschuldigt, nur

e .
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f-.. AuBenposten: Bau
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SPATER ENTSCHEIDEN.
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Chaos ist eine Leiter —
Zu weiteren Boni
Je mehr Fraktionen aktiv um den Titel
kampfen, desto langer dauert der Zwist. En-
det der Countdown nach etwa 15 bis 20 Run-
den, wird derjenige Pharao, der am meisten
Legitimitdt angehduft hat. Daraus erwachsen
dem Sieger einige Vorteile, er wird aber nicht
automatisch Herrscher iiber ganz Agypten.
Das ist ein wenig enttduschend, weil sich
der Titel dadurch ein bisschen wertlos an-
fiihlt. Andererseits ist es fiir das Balancing
des Spiels besser. Ein guter Mittelweg wadre
eine Art Tributmechanik gewesen, in dem
die anderen Fraktionen je nach Stadrke und
Selbstbewusstsein mehr oder weniger Abga-
ben leisten. Aber auch so lohnen sich die
Vorteile. Ihr habt Zugriff auf die starksten
Truppen im Spiel, etwa konigliche Che-
pesch-Einheiten und Streitwagenlenker. Au-
Berdem diirft ihr eine von fiinf Kronen mit
unterschiedlichen Boni tragen (im Fall der
Hethiter sind es besondere Waffen). Oben-
drauf bekommt ihr besondere Herrschaftsfa-
higkeiten, die mit steigender Legitimitat
noch starker werden. Mit denen boostet ihr
etwa eure Wirtschaft, bekommt Attributs-
punkte oder diirft sogar hin und wieder klei-
ne Staaten annektieren.

Ein Blrgerkrieg kommt selten allein
Und auch hier haben sich die Entwickler
wieder einen klugen Twist einfallen lassen.
Denn von nun an kann jeder Charakter einen
Biirgerkrieg vom Zaun brechen, wenn er oder
sie anndhernd so viel Legitimitat wie der
amtierende Pharao hat (bei den Hethitern
ist das Prinzip dasselbe).

Das bedeutet, dass ein schwacher Pharao
mehr interne Kdmpfe provoziert als ein star-
ker. Gleichzeitig kann ein deutlich iiberlege-
ner Herrscher nicht mehr herausgefordert
werden und muss sich nicht standig mit klei-
nen Aufstanden herumschlagen. Das ist nicht
nur realistisch, sondern auch fiir die Spiel-
mechanik gut und schafft ein Gefiihl von Sta-
bilitdt oder Unsicherheit.

Gerade als Agypten oder Hethiter erlebt
ihr dadurch ganz unterschiedliche Phasen.
In der einen kampft plotzlich jeder gegen

= 2 i SEEG VR SR o i
Grafisch ist Pharaoh stilsicher, so
hier bei den Grafiken der Events.
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Trotz der geringen Einheitenvielfalt
sind die Schlachten wieder spektakular.

]w '\l 'if

.’- Nehmt ihr euch daher hin und
wieder die Zeit, das Geschehen

Da bekommt ihr jetzt auch noch mehr
kleine Kampfanimationen zwischen

1m Nahkampf,
Einhelt verliert

| Der Blick aus der Vogelperspektive
zeigt das ganze Ausmal der groRen
und durchaus komplexen Kampfe.

Er bestieg den agyptischen Thron 1479 v. Chr. und regierte bis 1425.
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DAS BAND ZWISCHEN BRUDERN
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Der Technologiebaum bietet eine Vielzahl eher
unwichtiger Forschungen. Einen grof3en Unter-
schied machen die wenigsten von ihnen.

jeden. In der anderen habt ihr Ruhe, konzen-
triert euch auf den Ausbau eurer Siedlun-
gen und weitet euch vielleicht auf die Stad-
te Kanaans aus. Allerdings beweisen die
Entwickler nicht immer so ein gutes Gespiir
fur Balance und Mechaniken, wie ihr etwas
spdter noch lesen werdet.

Das Ressourcensystem
ist besser denn je ...
Gut funktioniert dagegen das aus Troy liber-
nommene Ressourcensystem aus Nahrung,
Stein, Holz, Kupfer und Gold. Das ist jetzt
besser ausbalanciert und animiert uns mehr
denn je, bestimmte Provinzen einzunehmen,
um beispielsweise mit Gold den Unterhalt
derimmens teuren Eliteeinheiten zu bezah-
len. Wie immer in solchen Spielen sind die
Rohstoffe im spateren Spielverlauf zwar suk-
zessive im Uberfluss vorhanden, doch bei
Weitem nicht so sehr wie noch in Troy.
Insgesamt ist es sogar erstaunlich gut aus-
balanciert. Selbst in einem Grof3reich muss-

hethit inden veri
Starke, sondern auch hr Fachwissen. Tretet
andwerkern mit duerster Hoflichkelt

& gegenaber.”
V.

DAS BAND ZWISCHEN BRUDERN

> Bronze +15% (fraktionsweit)
Bei Bundnis mit: Hethitische Fraktionen

»Ein Biindnis mit unseren hethitischen Freunden verleiht uns
nicht nur ihre Stérke, sondern auch ihr Fachwissen. Tretet
ihren Bronzehandwerkern mit Guferster Héflichkeit
gegeniiber.”

ten wirimmer mal wieder mit unseren Nach-
barn handeln, um ein Defizit auszugleichen.
Hier trifft es sich gut, dass auch das in Three
Kingdoms eingefiihrte Handelssystem mit
genauen Bewertungen iiber die Annahme
von Angeboten ibernommen wurde.

... die Diplomatie ist dafiir
schrecklich

Zusammen mit realistischen und niitzlichen
Angeboten der Kl haben wir so viel wie noch
nie in einem Total War gehandelt. Allerdings
nur Rohstoffe, bei allen anderen Aspekten
ist das Diplomatie- und Handelssystem kaum
zu gebrauchen, weil die Kl auf nichts einge-
hen will. Wir schafften es in mehr als 40 Stun-
den nicht, ein Biindnis abzuschliefien, und
selbst Militarzugange kamen nie zustande,
wenn wir sie gebraucht hatten.

Stattdessen haben wir die Grenzen neutra-
ler Staaten einfach ohne Erlaubnis passiert.
Denn Auswirkungen gibt es praktisch keine.
Diplomatisch ist die Kl, diplomatisch ausge-

GEFECHT BEENDEN

e,
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driickt, inaktiv. Sogar auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad sind selbst Kriegserkla-
rungen eher selten. Und dass die Kl kon-
kret auf unsere Aktionen reagiert, kommt
praktisch nicht vor. Das war in Total War
zwar immer schon so, ist aber trotzdem
schade und ein Grund, warum Total-War-Par-
tien schnell langweilig werden, sobald die
ersten Hiirden geschafft sind. Spiele wie Eu-
ropa Universalis 4 machen vor, wie durch ge-
schickte Werte und Einflusssphdren nach-
vollziehbare Diplomatie entstehen kann,
bei der sich beispielsweise Lander gegen
einen gefdhrlichen Aggressor in Koalitionen
zusammenschlielen.

Manchmal richtig nervig

Richtig nervig ist auRerdem, dass das Spiel
nicht anerkennt, wenn wir eine Region be-
friedet haben. Bei den Hethitern etwa spaw-
nen von Anfang an immer wieder kleine bis
mittelgrofe Armeen, um ortliche Aufstan-
de oder einfallende Stdmme zu simulieren.
Wadhrend die Seevolkinvasion eine echte
Herausforderung ist und irgendwann auf-
hort, enden diese kleinen Angriffe nie. Selbst
als wir schon ganz Anatolien geeint hatten,
spawnten immer noch alle paar Runden Pliin-
derer. Das wurde irgendwann richtig nervig
und zeitintensiv, weil die kreuz und querim
Reich herumlaufen, Dorfer tiberfallen und
Aufienposten pliindern.

Apropos AuB3enposten: In jedem Sektor
baut ihr jetzt zwischen zwei und vier Auien-
posten unabhdngig von den normalen Ge-
bduden. Das kann ein Monument fiir mehr
Legitimation sein, ein Spahposten fiir zu-
sdtzliche Truppen oder auch ein Handels-
platz fiir mehr Ressourcen. Theoretisch sol-
len die bei der Spezialisierung einer Provinz

Nur zweimal in 45 Stunden
haben wir einen Wald bren-
nen gesehen. Und das machte
dann nicht mal groR Schaden.
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Mal zur Einordnung: Die Cheops-Pyramide entstand wesentlich friiher.
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>\ ERZWUNGENE ANNEXION |
~ | KRAFT DES GROSSKONIGS

Thr kénnt mit Hofpositionen interagieren, um @fKomplone zum Erhalt von
#Legitimation in Gang zu setzen, um < Intrigen zum Erhalt von
‘?’Achtung auszufiihren oder um Achtung fiir =Anfragen mit diversen
Effekten auszugeben. Zu jedem Horusgeleit kann eine unbesetzte Position
entweder besetzt oder vom GroRkénig zugewiesen werden.

Erzwingt die Annexion einer Fraktion mit einer begrenzten Anzahl
an Regionen. Ihre Territorien werden zu Euren und die
annektierte Fraktion hort auf zu existieren.

teragieren, um Komplotte zum Erhaltvon
u setzen, um 3 Intrigen zum Erhalt von

Jer um Achtung for = Anfragen mit diversen

m Horusgeleitkann eine unbesetate Position
r vom GroBkenig zugewlesen werden.

RangI  Eine Fraktion mit bis zu 1 Region kann annektiert

werden.

| aerecHTe
© HEILIGE LANDER
1| o MonuMENTE

© WAHRZEICHEN

()
-2 GROSSKONIG

© POTENZIELLE PRATENDENTEN
In dieser Kategorie bt es keine.

Eroberung ist nicht der einzige Weg zu mehr Land. Mit ein wenig
nachdriicklicher Redekunst kénnten sich kleinere Kénigreiche davon
wUberzeugen” lassen, dass eine Zusammenarbeit in ihrem eigenen
Interesse liegt ...

Abklingzeit

LEGITIMATIONSQUELLEN

(-1/Runde) HOFPRASENZ |

Poltische Lage:
* FREDEN TRUPPEN INSPIRIEREN |
v KOMPETENZI

B\ RESSOURCEN AUFSTOCKEN
1

Fraktionen.

 KURUNTA
# MALATYA

§ ASKANISCHES PHRYGIEN

Krafte. Steigt eure Legitimitat, schaltet ihr weitere frei.

12

Nehmt an einem Bargerkrieg teil oder beansprucht den Thron,
um Waffen zu tragen.

Pl o
RN )

i

. KONIGLICHEKRAFTE )

Schaltet mit stelgender Legitimation Eure koniglichen Krafte F
frel und verbessert ie. |

Am agyptischen oder hethitischen Hof buhlt ihr um Einfluss bei den
Wiirdentragern. Daraus ergeben sich hin und wieder starke Vorteile.

MUWATTALLI DER WOHLWOLLENDE

VORSCHAU
Haltet Eure Vasallen bei Lat d

YYYvvvvrvvvvvv

©Sorgt fr Zufriedenheit in Euren Regionen und fahrt  ©Je gréBer die Dankbarkeit, desto besser fallen die

©Thr kénnt Zeichen der Dankbarkeit fir eine Vielzahl = Dt vort
() :

gute Beziehungen mit Euren Vasallen.
©lhre Dankbarkeit wird mit der Zeft groer werden.

R

'von Boni fur ure. S
Hofposition verwenden. KARKEME

Laufe der Zeit.
aus, wenn es am natigsten ist!

Haltung:
L Wert des prinzen:

Kommando dber einen Vasallen, um
seinen Prinzentitel 2u verbessern.

Tudhallya L ist
Vasallen als Prinzen zu und lasst sie machtige Titel annehmen.

ASKALIYA

Prinz von:

HASAMILI
Prinz von:
KEINE TUWANA

w3 Prinzvon:
1 MALATYA

Ertelt diesem Prinzen das Haltung:

Haltung:
L wert des prinzen:

Lwert des prinzen:

Ihr konnt nach ein paar Runden ein Vermachtnis wahlen, dem ihr nacheifern wollt. Bei den Hethitern
drehen sich beide Auswahlméglichkeiten um den Umgang mit Vasallen. Beim Tudhaliya-Vermachtnis
setzt ihr Generale als Prinzen Uber eure Vasallen ein. Das schaltet besonders starke »Titel« frei.

helfen, praktisch sind sie aber nur unbe-
wachte Pliinderziele fiir feindliche Armeen.
Das Ganze hat Potenzial, ist aber noch nicht
zu Ende gedacht.

Zum Beispiel gewdhren sie Truppen starke,
zeitbegrenzte Boni, wenn ihr an ihnen vor-
beikommt und betet. Aufierdem stellt ihr da-
durch einen Teil der auf dem Weg verbrauch-
ten Aktionspunkte der Armee wieder her.
Durch geschicktes AuBenposten-Hopping
kommt ihr so deutlich schneller voran und
nehmt auch noch Boni mit. Gerade am An-
fang (und in der dgyptischen Wiiste) macht
das Sinn und verleiht der Bewegung auf der
Karte eine neue Dimension. Im spdteren
Spielverlauf mit mehreren Armeen nervt das

Ganze aber, weil das Spiel keine Automatik
dafiir kennt. Statt eine Truppe einfach zum
Ziel zu klicken, miissen wir uns manuell von
AuBenposten zu Auflenposten hangeln.

Der Hof ist eine gute Ergdanzung,
das Intrigieren nicht

Ahnlich verhilt es sich mit dem Hofsystem.
Am koniglichen Hof intrigiert ihr mit den
anderen Charakteren um wichtige Posten
(auBer ihr seid der Pharao) und Einfluss bei
den Wiirdentrdgern. Mit einer Hofaktion pro
Runde sammelt ihr Einfluss an und wandelt
ihn hin und wieder in spezielle Vorteile um.
Beispielweise schaltet ihr immer einen Zyk-
lus lang (sechs Runden) die Rekrutierung

4% RAMSES
?L/A RAMSES.
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Das Handels- und Diplomatiesystem profitiert wie in Troy von genauen
Zahlen, wer wann zustimmt. Beim Handel klappt das wunderbar.
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einer Fraktion 2u haben, ehe um ein Bdndnis gebeten wird.

i hier

AN
S

spezieller Einheiten frei oder reduziert den
Sold eurer Soldaten. Genau wie die Auf3en-
posten ist das eine gute, jedoch nicht aus-
gereifte Sache. Zum einen ging es uns auf
den Keks, jede einzelne Runde in das Hof-
menii gehen zu miissen und unsere Aktion
einzusetzen. Die Aktionen sammeln sich
namlich nicht an, wenn ihr sie mal auslasst.
Auch hier hatten wir gerne eine Automatik,
die einfach passiv Einfluss aufbaut, wenn
wir aktiv nichts tun. AuBerdem ist das Intri-
gensystem im Grunde véllig nutzlos. Da die
Beziehungen zu einem Wiirdentrager keine
Rolle spielen (und das nicht mal im Krieg!),
ist es einfach vollkommen egal, wer auf wel-
chem Posten hockt. Und teure Spezialaktio-
nen fiir extra Einfluss sind mehr oder weni-
ger Uberfliissig, weil ihr euch die wichtigs-
ten Boni auch so leisten konnt.

Total viele Vorteile
Wenn ihr euch tbrigens ein wenig wundert,
wie oft wir von Boni reden, dann liegt das
daran, dass es diese Dingerchen in Pharaoh
wie Sand in der Wiiste gibt. Neben den er-
wdhnten Vorteilen durch AuRenposten, Hof,
Charakter, Zivilisation und Thron gibt es
noch die erfahrungsbasierten Attribute fiir
Generdle und damit verbundene Titel, Aus-
riistungsgegenstande, Jahreszeiten, Gotter-
wahl und Anbetungsstufe sowie spezielle
Nebenauftrage und Vermachtnisse.

Letztere bieten librigens spannende Zu-
satzmechaniken. Eifert ihr etwa dem Eroberer

Cheops namlich regierte Agypten von 2620 v. Chr. bis 2580. 49
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Belagerungen sind in Pharaoh stumpf
Thutmosis nach, kénntihrin einem eigenen wie nie. Mangels Artillerie in der

Menii bestimmte befestigte Stadte infiltrie- Bronzezeit tut sich hier kaum etwas.
ren und euch so gewaltige Vorteile bei einer

potenziellen Eroberung sichern, entweder

indem ihr zusétzliche Truppen von Einheimi-

schen bekommt oder die Verteidiger zu ei-

nem Ausfall zwingt. Und bei einem der bei-

den hethitischen Vermachtnisse setzt ihr

Generdle als Prinzen ein, um eure Vasallen

effektiver unter der Knute zu halten und noch

bessere Anfiihrerboni zu bekommen.

Es ist kein Zeitalter
fiir Echtzeitschlachten
Damit aber genug von den ganzen Weltkar-
tenmechaniken. Denn nach seitenweise Text
haben wir ja noch kein Wort {iber die Echt- :
zeitschlachten verloren! Der Grund dafiir ist, : b = i e -\ (8) (8 Wetterereignisse wie
dass sich hier kaum etwas getan hat. Grund- == B = Regen, Gewitter oder
sitzlich spielt sich Total War: Pharaoh in e flirrende Hitze sehen
den Schlachten wie gewohnt. Sie sind e gut aus, haben auf die
R g T N\ A A\ Schlachten aber prak-
spektakuldr und spafdig, aber auch nichts e =i P = tisch keinen Einfluss.
Neues. Pharaoh erbt dabei das gute Grund- \ :
geriist der Reihe, allerdings auch die Proble-
me von Troy beziiglich der Einheitenvielfalt.
Denn ja, das Spiel leidet genau unter der
Problematik, die ihm viele vorhergesagt ha-
ben. Die Bronzezeit in dieser Gegend kennt
keine Artillerie oder Kavallerie. hr kdimpft mit
Schwert, Axt, Keule, Speer und Bogen in der
Hand von meist sparlich bekleideten Solda-
ten, die alle gleich aussehen. Bekriegt ihr
nicht gerade die schwer bewaffneten Seevél-
ker oder schweren Infanteristen der Hethiter,
ist optische Abwechslung nicht vorhanden.
Zu allem Uberfluss haben sich die Desig- Artillerie auch deutlich an Potenzial und gehdren zu den
ner aus nicht nachvollziehbaren Griinden langweiligeren Aufgaben. Und besonders die Kavallerie
gedacht, dass es eine fabelhafte Idee ware, ging uns arg ab, auch weil uns die Streitwagen auf gan-
die Farbe der Nation auf der Karte auch in zer Linie enttduscht haben. Die sind relativ schwach,
Schlachten beizubehalten. Dadurch haben sterben also gerne mal in automatischen Gefechten und
wir manchmal mit einem Haufen halbnackter ~ bekdmen auBerdem vermutlich den Preis fiir die dimms-
Krieger unter einem dunkelblauen Banner ge-  te Total-War-Einheit aller Zeiten. Die Engine kommt nam-
gen einen Haufen halbnackter Krieger unter lich nicht gut mit den vergleichsweise groen Modellen
einem mittelblauen Banner gekdmpft. Argh!  zurecht. Die Streitwagen bleiben folglich standig tiberall
Aber auch spielmechanisch tut dieses hdngen, konnen sich kaum zuriickziehen und kommen
enge Korsett dem Spiel nicht gut. Belage- ohne mehrfaches Anpassen der Bewegungsbefehle
rungen befestigter Stadte verlieren mangels  kaum durch irgendwelche Engstellen.

=29 i m o ¥ 2\ )
[——— ("(’f/ 4 Auch die neuen Bewegungshaltungen konnten uns nicht tiber-

% ) B zeugen, weil nur wenige Einheiten die Fahigkeit haben, sich in
SuppLiLrn D Kampfhaltung nach vorne oder hinten zu bewegen.

Lelbwache mit Axt & Schild
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50 Die Pyramide sah Ubrigens nicht immer so aus wie heute. Sie war auBen glatt. GameStar 12/2023



MEINUNG

Reiner Hauser
@hauserrj

Die Kritik an Total War: Pharaoh ist program-
miert: Kleine Karte, einige Mechaniken funk-
tionieren nicht wie erwartet, und der Preis
ist zu hoch. Und ja, Kritik hat es sich auch
verdient, ich flirchte nur, dass sie unfair aus-
fallen wird. Denn an und fiir sich ist Pharaoh
ein sehr solides Total War, das mir schon
45 Stunden lang Freude gemacht hat, auch
weil ich das Setting trotz seiner Schwachen
mag, ich bin einfach ein Fan des Altertums.

Dazu kommen sehr clevere Ideen wie das
Krisensystem und die Biirgerkriegsmecha-
nik, ein gutes Ressourcen- und Handelssys-
tem sowie ausgezeichnetes optisches De-
sign. Das ist natiirlich Geschmackssache,
ich finde aber, dass Troy und Pharaoh die
bislang hiibschesten Serienvertreter sind.
Dummerweise fallt das in den Schlachten
allerdings kaum auf, weil die Einheitenvari-
ation katastrophal klein ist.

Auf spielmechanischer Seite gelingt dem
Titel nicht alles. Wahrend manche Ansatze
richtig viel Sinn ergeben, gehen andere ba-
den und sind komplett irrelevant, wie etwa
Intrigen, Wetter und Feuer. Einiges davon
lieBe sich mit kleineren Patches beheben,
doch die miissen erstmal kommen.

Am Ende bleibt da die Frage, ob das denn
nun 60 Euro wert ist. Beantworten kann ich
euch das nicht pauschal. Es ist eine Frage
der Erwartungshaltung. Erwartet ihr, dass
es sich im Umfang deutlich von einem Sa-
ga-Titel unterscheidet? Dann eher nicht.
Erwartet ihr dagegen unterhaltsame
Spielzeit mit hoher Produktionsqualitat?
Dann schon viel eher.

Das Balancing kommt

nicht immer klar

Jeglicher Nutzen geht schlieBlich durch das
im Vergleich zu Rome 2 oder Attila abge-
schwdchte Moralsystem verloren. Einheiten
zu umzingeln oder ihnen plétzlich in den Ri-
cken zu fallen, fiihrt kaum noch zu panischen

Fluchtversuchen. Das schrankt die taktischen
Moglichkeiten ein. Obendrein totet das
Uberfahren mit hoher Geschwindigkeit nicht
mehr, sondern wirft die Gegner nur zu Boden
und macht die Streitwagen endgiiltig nutzlos.

Und das gilt fiir Nahkampfwagen. Fern-
kampfwagen sind genau wie berittene Bo-
genschitzen in anderen Total-War-Teilen fast
komplett sinnbefreit, einfach weil Fernkdmp-
ferin Total War generell eher schwach sind
und besonders gegen stark geriistete Gegner
kein Land sehen. Die sind es aber, die am
Ende in der Schlacht den Unterschied ma-
chen. Dementsprechend sind noch mehr als
etwa in Attila die gepanzerten Axtkdmpfer
wieder die Herren im Bronzehaus.

Wetter, Terrain und Feuer
spielen keine Rolle
Manche dieser Probleme sind dem Setting
geschuldet und keine grofe Uberraschung.
Eine richtige Enttauschung sind dagegen die
viel gepriesenen neuen Wetter-, Terrain- und
Brandsysteme. Waren da nicht ein paar hiib-
sche Regen- und Blitzeffekte, wiirdet ihr nicht
merken, dass die iberhaupt im Spiel sind.
Wir haben nicht einen Soldaten an Feuers-
briinste verloren, unsere Gegner vielleicht
zwei. Gluthitze und sandige Boden schienen
ebenso wenig einen Unterschied zu machen,
auch weil das Erschopfungssystem seit jeher
zu abstrakt ist und sich irgendwie nicht rich-

=|  VORHUTAUFSTELLUNG
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Streitwagen sind der einzige Ersatz fiir die Reiterei. Doch
die bewegen sich schwerfillig, bleiben an der Umge-
bung oder Truppen hangen und sterben im Nu.

tig auswirkt. Eine schwer gepanzerte Axtein-
heit kénnen wir im Sand genauso wenig mit
ein paar leichten Speertrdagern besiegen wie
auf anderem Terrain. Und damit schliet
sich auch der Kreis zur Einleitung. Es muss
das Marketing gewesen sein, dass ein unfer-
tiges System in den Mittelpunkt der Werbung
rlickt. Dummerweise fallt das aber auf. Im Zu-
sammenspiel mit anderen klugen, aber
ebenfalls nicht ganz ausgereiften Ideen,
dem kleinen geographischen Ausschnitt und
dem hohen Kaufpreis ist die Kritik der Spie-
ler und Spielerinnen da allzu absehbar. Ob
das eine schlaue Strategie ist? %

TOTAL WAR: PHARAOH

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 2100 / FX-4300
GTX 660 /R9 270
6 GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION DOODODD

hochwertige Zwischensequenzen @ stilsichere
Grafiken @ mehr Kampfanimationen @ schéne
Weltkarte @ Truppen kaum unterscheidbar

SPIELDESIGN DO LW

kluges Zivilisationssystem @ Apokalypse umkehr-
bar @ Biirgerkrieg bietet Abwechslung @ Intrigen
und Wetter @ Kavallerie und Artillerie fehlen

BALANCE DO

alle Ressourcen werden gebraucht @ Handel
prima @ Streitwagen zu schwach @ Kl zu blod fiir
Diplomatie @ Moral wurde abgeschwacht

ATMOSPHARE/STORY IO I RONK)

Bronzezeit! € Kartenatmosphare verdndert sich
viel Immersion @ trotz vorgegebener Charaktere
bestimmt ihr @ stimmungsvoller Soundtrack

Luvrane GO
A A A AL N
zig Boni & viele Optionen bei der Kampagnener-

stellung @ Wiederspielwert @ geringe Einheiten-
vielfalt @ kleiner geographischer Ausschnitt

FAZIT

Total War: Pharaoh macht das
Beste aus einem schwierigen
Setting, kann aber nicht alle

Probleme kaschieren.

i5 6600 / Ryzen 5 2600X
GTX 1660 Ti / RX 480
8 GB RAM, 50 GB Festplatte
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