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Top Grafik, lange Kampagne: Dieses RTS hort sich fast zu gut
an! Realms of Ruin ist das beste Warhammer-Strategiespiel seit
Total War. Wenn auch nicht frei von Makeln. von peterpathge

In der Spieléﬁptwicklung misste man sein. wie man um diese Edeloptik herum ein ver-
Genauer: bei Frontier. Denn dann wiirde dammt gutes Echtzeitstrategiespiel baut.
man den eiheﬁf ag an knuffigen Robben-

babys fiir einen:DLC zu Planet Zoo arbeiten Schnelle Schlachten statt Einigeln

und am n.";ichsteih martialische Fantasy- Mein erster Gedanke beim Spielen von
3 Riistungen fiir Warhammer: Age of Sigmar — Realms of Ruin gilt Dawn of War 2. Das nun
~ 5y Realms of Ruin designen. schon 14 Jahre alte Spiel von Relic Entertain- .

P s Nach 20 Stunden im Testlabor weif} ich ment stand zweifellos Pate fiir Mechaniken
j L2 \Q\@rlmmer noch nicht, was davon ich bevor-  und Aufmachung von Frontiers neuer Echt-
=8 ¥ nwiirde, aber ich kann sagen: Frontier zeitstrategie. Und tatsdchlich gelingt es dem
. N Awe|f3‘einfach, wie man Strategiespiele mit Neuling schon nach wenigen Minuten, sich
g \‘ . starker 3D-Grafik inszeniert! Und nach als Fantasy-Alternative zum im 40.000-Uni-

Realms of Ruin wissen die Briten jetzt auch,  versum angesiedelten Klassiker zu empfeh-

~% \V? ; len. Das Gameplay des neuen Spiels erin-

5 Die arkanen Leitungen nert zudem an Company of Heroes: lhr

sind Kontrollpunkte, die es erobert Regionen rund um zentrale Kom-

zu besetzen gilt (Mitte). mandopunkte (hier astrale Leitungen ge-
e o [RRRTAL) mit denen ihr die Karte kontrolliert.

o Auf dem einzigen Slot errichtet ihr eins von

vier moglichen Gebduden: Zwei generieren

eine der beiden Ressourcen Fiihrungskraft

und Reichstein, eins beschieft Feinde, eins

heilt Verbiindete. Einen klassischen Basis-

bau gibt es nicht, ihr konnt etwa keine

Mauern errichten oder den Standort von

¢ : ’ Gebduden selbst bestimmen. Immerhin

4 . Surmangel e - : ldsst sich jedes Bauwerk mindestens einmal

Jut” 2 ; T y , verbessern, im Haupthaus habt ihr zudem
v § ; . || ein paar Forschungsoptionen inklusive sich
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S l by 2 | © gegenseitig ausschlieRender Upgrades fiir
€ die meisten Truppentypen.

L KLEINE BUGS

et A Grundsatzlich erscheint Realms of Ruin in einem

S guten technischen Zustand. Mir sind lediglich ein
paar kleinere Bugs aufgefallen, fiir die ich keine
Abwertung vornehme:

« In einer Mission wurden die Trigger nicht rich-
tig geladen, weshalb sie nicht abzuschlieRen
war. Ein Neustart behob das Problem.

« Im gleichen Einsatz griff ein verfeindeter Ork-
Q: Kriegsherr mich nicht an, sondern ritt nur hin
und her, bis ich ihn mit meinen Truppen stellte.

« Ab und zu reagierte die Kl nicht automatisch
auf nahe Feinde.

Nachtspuk (links) und D&- [ e : L « Eine bestimmte Pflanze in einer Mission produ-
monen (rechts) kommen in co \ Dy | zierte einen Grafikfehler, der diese Gewachse
der Kampagne etwas kurz. o | _Jol auffilligsilbern schimmern lieR.




Beim Reinzoomen offenbaren sich
richtig schone Momente. Die Grafik
ist fiirs Genre hervorragend.
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Sichere die markierte Ruine

Statt grofe Armeen kommandiert ihr maxi-
mal ein Dutzend Untergebene gleichzeitig,
die entweder kleine Squads aus Soldaten
umfassen (Armbrustschiitzen, Speertrager,
Schwertkdmpfer, Flugddmonen) odereinzel-
ne grofRe Einheiten (Trolle, Ballisten, Rie-
senghule) reprdsentieren. Realms of Ruin
profitiert davon, dass die Scharmiitzel tber-
sichtlich und die Mechaniken dahinter leicht
zu begreifen sind. RTS-Kenner werden aller-
dings ein paar Extrafunktionen vermissen.
So sammeln Einheiten keine Erfahrung,
weder innerhalb der Missionen noch iiber
Auftrage hinweg. Auch gibt es weder Forma-
tionen noch Befehle wie »Position halten«.
Verhaken sich zwei verfeindete Trupps im
Kampf, gibt es fiir den Spieler erstmal kaum
noch etwas zu tun. Das Mikromanagement
beschrénkt sich auf das Auslésen von (teils
entscheidenden) Spezialfahigkeiten und
das Klicken des Riickzugsknopfs.

Zurlick, vor, was fiir ein Stress!

Die Riickzugsmechanik ist der einzige ver-
ldssliche Weg, eure Truppen vor dem Tod zu
retten. Klickt ihr den Button an, rennen die

Einheiten zuriick zu eurem Hauptquartier, in
dessen Ndhe sie Lebenspunkte regenerieren
und verlorene Truppenstdrke auffiillen. Ande-
re Heilmoglichkeiten sind deutlich schwéacher
und an Spezialfahigkeiten gebunden, die
ebenfalls bei jeder Benutzung Rohstoffe
kosten, wenn ihr nicht gerade die erwdhnte
vorgeschobene Basis mit Heileffekt gebaut
habt. Der Effekt ist interessant: Eure Armee
schwappt im Kampf gegen die Kl standig hin
und her, von der heilenden Hauptbasis zu-
riick an die Front. Das lauft recht langsam- ab,
denn die Kampfer sind nicht die schnellsten;
fiir den'Mehrspielermodus hat Frontier nach
User-Feedback die Bewegungsgeschwindig-
keit bereits um 30 Prozent erhoht.

In der Kampagne-lduft es noch gemachli-
cherab: Einzelne Einheiten klatschen sich
unterwegs quasi ab, und ihr musst haupt-
sdchlich darauf achten, welche Art von Sol-
daten ihr gegen welchen anderen Truppen-
typ ins Feld schickt. Realms of Ruin liegt ein
strenges Stein-Schere-Papier-Prinzip zugrun-
de: Schildeinheiten schlagen Fernkdmpfer.
Fernkampfer tibertrumpfen Schwertrédger.
Schwerttrdger stechen Schildeinheiten.
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Die vier Gebaudetypen lassen
sich jeweils einmal aufristen.

Erobere arkane Leitungen (2/3) %)
Finde die vermissten Spiher (2/3) @
Baue einen Auenpostensiphon 11
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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr eine klasse Warhammer-Story erleben wollt.
... ihr euch nach Echtzeitstrategie sehnt.

... ihr fir tolle Missionen Kompromisse eingeht.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... euch Basisbau nicht komplex genug sein kann.

... ihr euren Truppen viele Befehle geben wollt.

... euch Fantasy-Szenarien auf den Zeiger gehen.

Dank entsprechender Symbole ldsst sich
leicht erkennen, welcher Feind welche Kon-
tereinheit benotigt. Die Durchmischung der
eigenen Armee ist somit der Schliissel zum
Sieg. Dafiir zu sorgen, dass die richtigen
Truppen ihre Lieblingsfeinde aufmischen, ist
aber gar nicht so einfach, weil ihr wie er-
wahnt wenig Kontrolle im Kampf besitzt.
AuBerdem gibt’s auch im Einzelspielermodus
keine Pausenfunktion. Das Ergebnis ist stres- -
sig, aber auf angenehme Art, zumal trotz aller
zuriickgeschraubten Komplexitat (Moral,
Trefferzonen, etc. sucht ihr vergebens) immer
noch ein paar Expertenmandver existieren.
Besonders die fliegenden Einheiten sind hier
zu nennen, da ihr sie mit ein bisschen Ge-
schick als tiberraschendes Element hinter
feindlichen Linien landen konnt.

Im Mehrspielermodus fiir zwei bis vier
Spieler kommt das besser zum Tragen als in
der Kampagne. Die Balance der vier spiel-
baren Volker wirkt ausgeglichen, obwohl
kleine Unterschiede in Angriff und Defensive
existieren. Aufgrund der simplen Wirtschaft
konnen sich Spieler voll auf das Erobern der
wichtigen Kartenpositionen und das ge-
schickte Ausspielen von Kontereinheiten
konzentrieren. Fiir Singleplayer-Fans stellt
sich der Spaf auf ganz andere Weise ein.

Top inszeniert

Realms of Ruin basiert auf der ehemals um-
strittenen Tabletop-Vorlage Age of Sigmar,
die bei ihrer Einfiihrung 2015 anfangs viel

Petra ist mal'mit einem Auto durch Cambridge gefahren. 65
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Weseinfachtes Regelwerk stieBen auf
wenig Gegelliebe, zumal Hersteller Games
Workshop zugleich den Support fiir das
klassische Warhammer Fantasy einstellte:
Inzwischen erfreut sich das neue Szenario
grofierer Beliebtheit: Als Teil der Sturmge-
schmiedeten fiihrt ihr die Fantasy-Space-
Marines in eine wilde Region der Welt und
findet ein madchtiges Artefakt. Hinter dem
sind jedoch auch andere Gruppierungen
her, und so entwickelt sich schnell-ein bluti-
ger Kampf, bei dem das kleine Griippchen
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iksausgesetzt war. Neue Figuren, Namen // menschlicher Krieger trotz gottlicher Unter-

stiitzung fast immer in Unterzahl ist.

Mit vielen stark inszenierten Zwischense-
quenzen vor und nach jeder Mission wird
die Story weitergesponnen, fast 20 Einsdtze
warten auf euch. Die zu bewdltigen, dauert
gut 15 Stunden und ist zu jedem Zeitpunkt
unterhaltsam. Wer schon Iron Harvest vor
allem wegen seiner Kampagne gespielt hat,
findet hier lohnenswertes neues Futter.

Realms of Ruin erzdhlt eine typische War-
hammer-Story voller Pathos, bei der die Fi-
guren zwar ein bisschen mehr Tiefe vertra-
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Die Charaktere sind klischee-
haft, aber die Zwischensequen-
zen machen trotzdem Laune.

e

Opferbereitschaft und typische
Warhammer-Motive spielen eine
grolRe Rolle in der Handlung.

i 'n keinen
Schrittraus. Als ich Reiftklaue zerhackt hab,

Natiirlich gibt’s auch ein mys-
teriéses magisches Objekt. Was
wohl dahintersteckt?

[\

I~

DEMECHRIOS

=

STRYLKA

Eine Waffe, Sigrun. Hoffnung.

Realms of Ruin ist komplett auf
Deutsch (und Englisch) vertont,

s

fast vorbei.
‘wohl gefiihre, denn wir dienen treu,

inke Au [ienspiegel verébschiedétev.si‘g\h' T

und das richtig gut.
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gen kdnnten, die ansonsten aber durchweg
iberzeugt. Besonders packend ist die gut
umgesetzte Warhammer-Atmosphare inklu-
sive dicker Rustungen, dramatisch an-
schwellender Musik und sabbernder Mons-
terfratzen. Natiirlich macht hier auch die
Grafik einiges her: Realms of Ruin sieht ein-
fach sehr edel aus, von den einzelnen Haut-
falten der Kreaturen tiber die geschmeidigen
Schlaganimationen bis hin zu den sehens-
werten Licht- und Partikeleffekten. Land-
schaften sind schon modelliert, und in der
hochsten Zoomstufe konntihr sogar das
knisternde Blau der elektrischen Blitze in
den Augen der Sturmgeschmiedeten sehen.
Wenn die Armbrustschiitzen sich in Zweier-
reihen hinknien und Salve um Salve von
Blitzgeschossen in die Reihen der Gegner
pumpen, fiihle ich mich hier wahrlich wie
ein machtiger Feldherr. Ahnlich sieht es aus,
wenn ich aufseiten der Orruks meine wild
sabbelnden Truppen durch die Wiiste Rich-
tung Gegner schicke, behangen mit Toten-
schadeln und Talismanen.

Abwechslung ist Trumpf

Im Spielverlauf spielt ihr nicht nur die Men-
schen: Mit den Jiingern des Tzeentch erhaltet
ihr kurzzeitig Kontrolle tiber eine Dédmonen-
fraktion,und die wilden Orruks steuert ihr gar
in einem Drittel der Missionen. Lediglich die
vierte Fraktion, der untote Nachtspuk, kommt
ausschlieBlich in Einzelgefechten zum Zug.
Der Perspektivwechsel tut der Kampagne gut,

MEINUNG

Peter Bathge
@GameStar_de

Heidewitzka, Echtzeitstrategie im Jahr
2023, das ist schon etwas Besonderes. Dass
dabei die oft fiir bestenfalls solide Umset-
zungen missbrauchte Warhammer-Lizenz
richtig gut umgesetzt wurde, sorgt bei mir
flir den Extrakick. Ware 2019 nicht Battle-
fleet Gothic: Armada 2 erschienen, Realms
of Ruin ware das beste Warhammer-Strate-
giespiel, seitdem Total War mitmischt. Aber
auch so ist es eine glasklare Empfehlung
fiir Spieler auf der Suche nach einer packen-
den Kampagne mit abwechslungsreichen
Missionen, die das Fantasy-Setting schat-
zen und sich nicht zu sehr am groBtenteils
fehlenden Basenbau und den im Detail we-
nig komplexen Mechaniken aufhangen. Ich

| habe meine Zeit im Spiel jedenfalls nicht
bereut und wiirde mir wiinschen, dass an-
dere Studios sich Frontiers Eifer zum Vor-
bild nehmen: Wenn mehr Strategiespiele so |
schon aussahen, sich so toll anhérten und
so wuchtig inszeniert waren wie Realms of
Ruin, dann miissten Spielejournalisten wie
ich auch nicht standig den Tod des Genres
verkiinden. Nehmen wir diesen Release
also als tolles Signal fiir die Zukunft: In der
Echtzeitstrategie steckt auch 2023 noch
Uberraschend viel Leben!




Kleine Symbole tiber den Trup-
pen zeigen an, wo sie ins Stein-
Schere-Papier-Prinzip fallen.

Die Performance ist gut,
auch beim Reinzoomen.

damit werden das Universum und die Story
weiter ausgeschmiickt, und ihr kénnt schon
mal fiir den Multiplayer-Modus iiben, indem
ihr unterschiedliche Einheiten ausprobiert.
Mechanisch unterscheiden sich die Volker le-
diglich in Details: Orruks haben keine flie-
genden Einheiten, der Nachtspuk setzt auf
viele billige und schwache Geister, die Damo-
nentruppen sind Spezialisten.

Speziell sind auch einige Einsatze, in de-
nen ihr abwechslungsreichere Aufgaben als
»Zerstort alle Bastionen« erfiillen miisst.
Ahnlich (aber nicht ganz so konsequent) wie
in Starcraft 2: Wings of Liberty konfrontieren
euch die Designer mit wechselnden Zielen.
Einmal opfert ihr einem Gott feindliche Orks,
dann brennt ihrin einem Schleicheinsatz
unbemerkt Getreidespeicher nieder oder
sammelt Ballistenmunition.

Nicht perfekt ausbalanciert

Am anspruchsvollsten sind ausgerechnet
jene eher simplen Auftrage, bei denen ihr wie
im Mehrspielermodus Siegpunkte erobern
und halten miisst. Weil der Gegner beim
Nachschub kréftig schummelt (KI-Einheiten
werden nicht wie beim Spieler reguldr ausge-
bildet, sondern spawnen unabhangig von der
wirtschaftlichen Situation des Opponenten
am Kartenrand), misst ihr eure wenigen
Truppen oft zwischen mehreren Brennpunk-
ten aufteilen. In der Folge musst ihr hektisch
Truppen von A nach B nach C beordern — und
verliert dabei schon mal die schnell verlore-
nen Siegpunkte aus dem Blick, was frither
oder spater in einer Niederlage resultiert. Da-
mit verbundene Schwierigkeitsspitzen gibt es

besonders in der ersten Halfte der Kampagne
immer wieder, wohingegen die letzten paar
Auftrdge eine Spur zu leicht geraten sind.
Zwar konnt ihr jede Mission in einem be-
liebigen der vier Schwierigkeitsgrade spie-
len, dennoch haben mich diese Unebenhei-
ten in der Balance gestort. Unverstandlich
ist in diesem Zusammenhang die Entschei-
dung der Entwickler, keine Autosaves anzu-
legen. Wer nicht fleiBig speichert, kann sich
schon mal 30 Minuten Fortschritt zunichte-
machen. Daran sind-auch ein paar Uralt-
Tricks des RTS-Missionsdesigns schuld, die
Realms of Ruin auf sehr offensichtliche Wei-
se benutzt: Skripts und Trigger. So tauchen
etwa wie aus dem Nichts Gegner hinter euch
auf, wenn ihr ein bestimmtes Missionsziel
erreicht, obwohl ihr den entsprechenden
Bereich der Karte vorher komplett leergefegt
habt. Das kann gelegentlich frustrieren, weil
die Entwickler den Spieler damit einengen.

Ein dickes Paket

Neben derumfangreichen und motivierenden
Kampagne sowie dem Mehrspielermodus mit
15 Maps, Lobbys, Server-Browser, Matchma-
king und Ranked Play hat Realms of Ruin
noch weitere Inhalte zu bieten. So gibt’s ei-
nen Conquest-Modus, der euch mit eurer
Lieblingsfraktion eine Reihe von Gefechten
spielen ldsst, zusammengehalten von einer
Weltkarte mit unterschiedlichen Boni und
Modifikationen bei jeder Schlacht.

Als Belohnung gibt es (wie fiir Kampagne
und Multiplayer) Erfahrungspunkte fiir euer
Spielerprofil, wodurch ihr neue grafische
Elemente flir euer Banner erhaltet. Game-

Nach dem Riickzug limmeln eure
Krieger nahe dem Hauptgebaude
herum, wo sie geheilt werden.

BLUTSUPPE

Besiege Blutsuppe

Sigrun darf nicht fallen

GameStar 01/2024

play-relevante Freischaltungen gibt es nicht.
Eure Kreativitat konnt ihr nicht nur bei der
Gestaltung eures Banners unter Beweis stel-
len; wie in den guten, alten Zeiten enthalt
Realms of Ruin auch einen Karteneditor. In
dem konnt ihr Multiplayer-Maps (keine Solo-
missionen!) erstellen und habt dabei Zugriff
auf alle Inhalte des Spiels. Das Tool kommt
mit Unterstiitzung fiir den Steam Workshop,
es sollte also fiir einen steten Nachschub
neuer Karten gesorgt sein. AuBerdem lasst
sich mit dem integrierten Fotomodus jede
Figur im Setting eurer Wahl ablichten; ange-
sichts der Liebe, mit der Tabletop-Fans ihre
Miniaturen behandeln, eine gute Idee. Die
Einheiten lassen sich zudem in einem ande-
ren Meniiindividuell einfarben. %

WARHAMMER
AGE OF SIGMAR - REALMS OF RUIN

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 6600 / Ryzen 5 1400 i7 8700 / Ryzen 5 2600X
GTX 1060 / RX 5600XT RTX 2070 Super / RX 6700 XT
16 GB RAM, 27 GB Festplatte | 16 GB RAM, 27 GB Festplatte

PRASENTATION

prachtige Figuren @ feine Animationen in der
Nahansicht € sehr gute Inszenierung @ energische
Musik @ professionelle Vertonung

ErT © o

Mix aus Taktik und Strategie @ Angriff und Defen-
sive @ Spezialfahigkeiten und -einsdtze @ respaw-
nende Gegner und Trigger @ kaum taktische Tiefe

T © O O

transparentes Stein-Schere-Papier-System @ Me-
chaniken verstandlich @ alle Einheiten nitzlich
@ KI mit Aussetzern @ Schwierigkeitsgrad schwankt

ATMOSPHARE/STORY OXIGIGCRX G

gut erzahlte Story @ viel Waaagh! @ Perspek-
tivwechsel @ gut gemachte Zwischensequenzen
© Figuren kdnnten spannender sein

mindestens zwolf Stunden lang @ Conquest-
Modus € Mehrspielermodus @ Karten- und Armee-
Editor @ Conquest auf Dauer eint6nig

Préachtige Strategieliberraschung
mit packender Kampagne und
kleinen Schonheitsfehlern

Am anderen (geparkten) Wagen ist hingegen nichts passiert.. Trotzdem: damlicher Linksverkehr! 67



