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bama muss weg! Nein,
nicht der US-Prasident,
dartiiber sollen die Ameri-
kaner im November selbst
entscheiden. Wir meinen
das japanische Fiirsten-
tum Obama, das fiir das alte Tokugawa-
Shogunat gegen den aufstrebenden Kaiser
kampft. Im Test des alleine lauffahigen Add-
ons Fall of the Samurai zum Strategie-Hit
Total War: Sho-
gun 2 versuchen
wir namlich ge-
rade, als kaiser-
treuer Fiirst die
verknocherte To-
kugawa-Sippe zu
beseitigen. Also
jene zweieinhalb

SChWéChen Jahrhunderte
Uberdauernde
- weiterhin maRige KI Herrscherdynas-

tie, die wir in der
Kampagne von
Shogun 2 selbst

62  Beiihrer Satsuma-Rebellion von 1877 verwendeten die Samurai ebenso moderne Schusswaffen wie die kaiserlichen Krafte.

begriindet haben. Insofern schlie3t Fall of
the Samurai inhaltlich tatsachlich direkt ans
Hauptspiel an, auch wenn es satte 250 Jah-
re nach dessen Geschehnissen spielt.

Wahrend dieser Zeit des Friedens und wirt-
schaftlichen Wohlstands isolierte sich Japan
vom Rest der Welt und verpasste so umwal-
zende Ereignisse wie die Industrialisierung
- was in Fall of the Samurai in einem gro-
Ben Knall miindet: Der Druck der USA und
der europdischen Kolonialmachte, der Spa-
gat zwischen Moderne und Tradition sowie
der Konflikt zwischen neu aufstrebendem
Kaisertum und alteingesessenem Shogunat
fiihren zum Boshin-Biirgerkrieg von
1868/69, den die Shogun 2-Erweiterung be-
handelt. So dauert Fall of the Samurai von
Anfang 1864 bis Ende Dezember 1876, eine
Runde umfasst zwei Wochen. Mit insge-
samt 364 Runden dauert die Kampagne
also wesentlich langer als die des Hauptpro-
gramms (220 Runden), in dieser Zeit mus-
sen wir 26 Provinzen selbst erobern und si-
cherstellen, dass unsere Verbiindeten 50

Auf DVD: Test-Video

weitere halten. Wer mag, kann auch einen
kurzen Feldzug (182 Runden) bestreiten und
nur 14 Provinzen erobern, wobei die Alliier-
ten 35 weitere unterjochen mussen.

Moment, welche Alliierten? Nun, in Fall of
the Samurai kimpfen wir entweder fiir den
Kaiser oder fiir das Shogunat, in jedem

VVom Katana zur Kanone

Steam-Pflicht

Wie schon beim Hauptprogramm
nutzt auch Fall of the Samurai die
Online-Plattform Steam als Kopier-
schutz (und DLC- sowie Multiplayer-
Plattform). Bei der Installation ist
daher zwingend eine Internet-
verbindung notwendig, danach
|dsst sich das Spiel auch im Offline-
Modus starten. Ein Weiterverkauf
ist allerdings unmoglich.
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Unsere kaisertreuen Truppen bereiten einen Angriff auf die
Hirado vor, eine der zahlreichen neutralen Fraktionen.

Dieser Tooltipp zeigt, wie sehr der Bau eines modernen Gebau-
des die Unzufriedenheit der Bevolkerung steigert.

Flotten konnen kiistennahe Stadte und Hafen bom-
bardieren, miissen sich jedoch auch auf der Kam-
pagnenkarte vor Kiistenfestungen hiiten, die nahe
Feindpotte in jeder Runde ein wenig schadigen.

Biindnis stehen drei Clans zur Wahl. Deren
Treue ist allerdings nicht in Stein gemeilelt,
bis zu einer spateren endgiiltigen Entschei-
dung kdnnen wir die Seiten sogar mehrfach
wechseln. Dieser Schritt sollte allerdings

Tradition gegen Moderne

wobhl liberlegt sein, da uns Untreue schnell
Arger mit erbosten Ex-Verbiindeten einhan-
delt. Egal, ob wir uns treu oder illoyal ver-
halten, bald versinken die japanischen In-
seln im Total War-typischen Rundumkrieg.
Das grundlegende Spielprinzip der Serie
bleibt dabei natiirlich unangetastet: Auf der
Strategiekarte verwalten wir rundenweise
unsere Provinzen und verschieben Armeen,
Schlachten zu Land oder zu Wasser tragen
wir auf Wunsch in Echtzeit aus. Die Kampa-
gne bietet auch wieder einen Koop-Modus
fiir zwei Spieler via Netzwerk oder Internet.

Dabei verandern technologische Fortschrit-
te das Kampfgeschehen radikaler als in al-
len anderen Total War-Titeln. Maschinenge-
wehre, Panzerschiffe, Hinterlader-Gewehre
und neue Geschiitze bringen ein gewaltiges
Zerstérungspotenzial, dem althergebrachte
Taktiken nicht gewachsen sind. Wahrend
wir etwa zu Beginn des Krieges mit Holz(!)-
Kanonen auf den Feind feuern, diirfen mo-
dernisierte Reiche dank auslandischer Han-
delspartner bald auf moderne Artillerie und
Gatling-Geschlitze zuriickgreifen, die im Al-
leingang ganze Samurai-Regimenter von
der Karte blasen. Da ist mit Schwertduellen
und Kavallerie-Attacken natiirlich kein Staat
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Kaisertreue konnen den neuen Ishin-
Shishi-Spion anheuern, der Attentate

veriibt, Revolten anzettelt und Armeen
zum Seitenwechsel Uiberredet. Auf Sei-
ten des Shogunats libernimmt diese
Aufgaben der Shinsengumi-Agent.

mehr zu machen. So dreht sich The Fall of
the Samurai um den Kriegswandel vom Ka-
tana zur Kanone - den die Erweiterung
auch hervorragend umsetzt.

Auch die gesellschaftlichen Folgen der In-
dustrialisierung spiegelt Fall of the Samurai
wider, in Japan entbrennt ein Konflikt zwi-
schen Tradition und Moderne. Jeder Schritt
in Richtung Technologie oder Industrie stei-
gert die Unzufriedenheit in der Bevolke-
rung, vor allem in besetzten Provinzen.
Wenn wir zum Beispiel eine Kadettenschule
errichten, um moderne Linieninfanterie rek-
rutieren zu kdnnen, kommt das bei der Be-
volkerung ebenso schlecht an wie Fabriken,
Handelshafen oder der Ausbau von Grof3-

Bei der Belagerungsschlacht feu-
ert unsere Artillerie versehent-
lich auf unsere eigenen Truppen.

Auslandische Veteranen begleiten unsere Armeen,
um sie zu starken. Alternativ sabotieren sie feindli-
che Gebaude oder bleiben in Stadten und sorgen so
fiir kampfkraftigere Rekruten.

stadten. Damit unser Militar mithalten
kann, missen wir die Modernisierung vor-
antreiben, gleichzeitig aber darauf achten,
dass unsere Biirger nicht rebellieren. Sen-
ken ldsst sich die Unzufriedenheit mit Tradi-
tionsgebduden wie Teehdusern oder klassi-
schen Samurai-Dojos, die aber weniger
effektiv arbeiten als ihre modernen Pen-
dants und so wertvollen Bauplatz wegneh-

Bugs

Kein Total War ohne Bugs — auch bei
Fall of the Samurai haben wir auf un-
seren Testsystemen wieder ein paar
der serientypischen Abstiirze erlebt, al-
lerdings weit seltener als befiirchtet.
AuBerdem lieen sich die Crashes
nicht reproduzieren. Wir sehen daher
von einer Abwertung ab.

Die Satsuma-Rebellion behandelt auch der Film The Last Samurai mit Tom Cruise. 63
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Aus der neuen Action-Perspektive zerlegen wir mit unserem Kanonenboot eine
alte Holzfregatte - der veraltete Kahn hat gegen unser Panzerschiff keine Chance.

Auslandische Veteranen spezialisieren wir auf das Aus-
heben besserer Rekruten oder die Starkung von Heeren.

men. Alternativ greifen wir zu teuren Re-
pressionsmaBBnahmen wie Polizeistationen,
ausgebauten Festungen oder vor Ort statio-
nierten Armeeeinheiten. Wenn namlich die
Unzufriedenheitsrate die der Repression
und Zufriedenheit Gbersteigt, entbrennt
eine gefahrliche Samurai-Revolte.

Wer auf modernes Kriegsgerat und gute
Handelsbeziehungen zum Ausland Wert
legt, muss viel Geld und Aufwand investie-
ren, damit es nicht zum Aufstand kommt.

Wahrend wir an den Vorgangern immer
wieder kritisiert haben, dass Geld viel zu
leicht zu verdienen war, miissen wir nun
sorgfaltiger haushalten. Wenn wir die
schweren Waffen, Geschiitze und Schiffsty-
pen haben wollen, miissen wir eben mit
teuren MaRBnahmen unser Volk unterdri-
cken. Oder setzen wir auf ein zufriedenes
Volk und volle Kassen, ziehen dann aber nur
mit veralteten Samurai-Einheiten ins Ge-
fecht? Dieser Spagat macht die Kampagne
auf der Verwaltungsebene deutlich an-

Clan Entwicklung

Im neuen Technologiebaum erforschen wir Waffen, aber
auch zivile Errungenschaften wie die Eisenbahn.

Moderne Waffen wie die amerikanischer Gatling-Gun verandern das Kriegsge-
schehen dauerhaft, weil sie im Nu ganze Samurai-Regimenter niedermahen.

spruchsvoller als in Shogun 2 - ein klarer
Fortschritt, der bestens zum Szenario passt.

Das gilt allerdings nicht fiir jedes Spielele-
ment. Beispielsweise miissen wir immer
noch jeden einzelnen Clan »entdecken«, um
diplomatische Beziehungen kniipfen zu
konnen. Das ist nicht nur ldstig, sondern im
Zeitalter der Telegrafen und Eisenbahnen
auch hochgradig unglaubwiirdig. Dafiir
spielen beide Technologien eine wichtige
Rolle bei der Entwicklung der Logistik. So

Moderne Waffen: Im Laufe der
Kampagne halten moderne Waffensysteme
wie Gatling-Kanonen, Panzerschiffe, Torpe-
dos oder neuartige Feldartillerie Einzug.
Verglichen mit den bis dahin erhaltlichen
Einheiten sind diese Hightech-Waffen na-
tirlich ibermachtig und erzwingen so neue
Gefechtstaktiken. Spannend und lehrreich!

Ego-Perspektive: Schiffe, Artillerie-
geschiitze und Gatlings kénnen wir auf
Wunsch selbst abfeuern, um gezielt wichtige
Ziele aufs Korn zu nehmen. Allerdings beno-
tigt das Einschieen jedes Mal etwas Zeit,
und wir tiberlassen unsere anderen Einheiten
derweil sich selbst. Deshalb setzen wir die
Action-Perspektive nur sporadisch ein.

Tradition vs. Moderne: Bei vielen
Entscheidungen, Gebauden oder Forschungs-
zielen missen wir zwischen Tradition und
Modernisierung wahlen. Letzteres bringt
liberlegene Waffen, aber auch die Gefahr von
Samurai-Aufstanden. Also miissen wir unsere
industrielle und gesellschaftliche Entwick-
lung sorgfaltig austarieren. Anspruchsvoll!

64  Wahrend des Boshin-Krieges riefen die Shogunats-Anhédnger auf der Insel Hokkaido die sehr kurzlebige Republik Ezo aus.
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Lernziel
erreicht
Michael Graf

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Schau mal einer an, Creative Assembly lernt
dazu! Nachdem ich mich bei Medieval 2:
Kingdoms und dem Empire-Ableger Napo-
leon zweimal in Folge liber die zerstiickel-
ten Kleinkampagnen eines Total-War-Add-
ons argern musste, bietet Fall of the
Samurai endlich, endlich wieder einen grof3
angelegten Feldzug - und nicht nur das, er
ist sogar langer als der des Hauptpro-
gramms. Also: Hut ab, Wertung rauf. Dazu-
lernen diirfen nun gerne auch die Compu-
tergegner, Uiber deren Aussetzer beschwere
ich mich ndmlich ebenfalls schon seit Jah-
ren. Sei’s drum, das erste Lernziel ist er-
reicht — und ich bin dank Fall of the Samu-
rai ein paar Monate lang beschaftigt.

konnen wir die fest platzierten Telegrafen-
amter zu Bahnstationen ausbauen, die ent-
sprechende Forschung vorausgesetzt. Mit
dem Zug transportieren wir dann unsere
Truppen in Windeseile quer durch Japan. Al-
lerdings muss das fest vorgegebene Bahn-
netz (Schienen lassen sich nur in bestimm-
ten Provinzen verlegen) dafiir ausgebaut
und in unserem Besitz sein, was meist erst
sehr spat in der Kampagne der Fall ist -
dann haben wir Japan meist ohnehin fast
schon befriedet. Bis dahin beférdern wir
unsere Armeen vor allem mit Schiffen, um
rasch von A nach B zu gelangen.

Schiffen und Seeschlachten kommt in Fall

of the Samurai generell mehr Bedeutung zu
als in Shogun 2. Denn Hafen dienen nicht

Das Ausland mischt

mit und sich ein

nur zum Warentausch mit anderen Clans,
wir kdnnen sie nun auch zu lukrativen Au-
Benposten fiir den Handel mit auslandi-
schen Machten ausbauen. Folglich sind sie
ein beliebtes Angriffsziel, Flotten kdnnen

Eisenbahn: Die im Land verteilten
Telegrafenamter konnen wir, die entsprechen-
de Forschungstechnologie vorausgesetzt, zu
Eisenbahnstationen ausbauen, mit denen wir
in Windeseile unsere Truppen quer durchs
Land transportieren. Das kommt erst sehr
spat zum Tragen, wenn wir eh schon halb Ja-
pan besetzt halten — dann aber richtig!

In zwei Jahrhunderten der auRenpolitischen
Isolation in der Edo-Zeit (unter der Vorherr-
schaft des Tokugawa-Shogunats) fiel Japan
in der militarischen und wirtschaftlichen
Entwicklung gegentiiber industrialisierten
Machten wie den USA, Frankreich oder Eng-
land zurtick. Die witterten Mitte des 19.
Jahrhunderts ihre Chance, etwa erzwangen
die USA vom Shogun unter Androhung von
Gewalt die Offnung der japanischen Markte
zu ihren Gunsten. Die Unzufriedenheit dari-
ber, Fremden- und Modernisierungsfeind-
lichkeit sowie der Reformstau in den ver-
krusteten Feudalstrukturen fiihrten in Japan
zur radikalen »Sonno j6i«-Bewegung (iiber-
setzt in etwa: »Verehrt den Kaiser, vertreibt
die Barbaren«), die die Herrschaft des vor

Strategiespiel RIS}

Jahrhunderten entmachteten Kaisers wie-
derherstellen und Fremdeinfliisse vertreiben
wollte. Der Konflikt zwischen den Kaisertreu-
en und den Anhangern des Shogunats eska-
lierte 1868/69 im Boshin-Biirgerkrieg, den
letztlich die kaiserlichen Krafte gewannen.
Statt sich nun aber wie erwartet wieder vol-
lig abzuschotten, reformierte der neue Kai-
ser das Land nach modernem Muster (das
nennt man auch die »Meiji-Restauration«).
So zerschlug er fortschrittsfeindliche Feudal-
strukturen, industrialisierte Japan und setzte
mit Kriegen gegen China (1895) und Russ-
land (1905) ein Expansionsstreben in Gang,
das erst Jahrzehnte spater im zweiten Welt-
krieg seinen grausamen Hohepunkt und
schlieRlich sein Ende finden sollte.

gegnerische Hafen wieder blockieren - zu-
mindest, sofern sie dem Beschuss der neuen
Kiistenbatterien standhalten. Die stationa-
ren Kanonen greifen auch bei Seeschlach-
ten in Hafenndhe ins Geschehen ein. Umge-
kehrt kdnnen nun Schiffe mit ihren Kano-
nen das Feindesland bombardieren, um
kiistennahe Stadte, Armeen oder Gebaude
zu beschddigen. Wenn eine Flotte auf der
Strategiekarte neben einer kimpfenden Ar-
mee ankert, konnen wir im Gefecht zudem
Artillerieschldge anfordern. Besonders bei
Belagerungen ist das ausgesprochen hilf-
reich. Zu guter Letzt unterliegt natiirlich
auch der Seekrieg im Verlauf der Kampagne
einem technologischen Wandel. Wahrend
wir anfangs wie in Empire mit hélzernen
Fregatten kampfen, stoRBen spater Torpedo-
boote sowie Panzer- und Schlachtschiffe
dazu, die im Alleingang ganze Holzflotten
auf den Meeresgrund schicken.

So fiihren wir sowohl auf hoher See als auch
zu Lande mit der Zeit immer modernere
Waffensysteme ins Feld. Und damit nicht

é Seekrieg: Dem Seekrieg kommt in
Fall of the Samurai eine groBere Bedeutung
zu, da der Truppentransport, der Handel und
vor allem die wichtigen Auslandsbeziehun-
gen zu den Kolonialméachten allesamt auf
dem Seeweg stattfinden. Dazu lassen sich
Hafen blockieren und Seeeinheiten kénnen
an Land Feuerunterstiitzung gewahren.

genug, die Kooperation mit Kolonialmach-
ten - also den USA, Frankreich oder England
- beschert uns zudem eine neue Spezialein-
heit, den Militarberater. Der kann entweder
die Truppen ins Gefecht begleiten und so
starken, oder er bleibt an der Heimatfront
und sorgt filir bessere Rekruten. AuBerdem
diirfen wir in den auslandischen Handels-
posten kampfstarke Elite-Regimenter an-
heuern. Dafiir steigert die fremde Prasenz
massiv die Unzufriedenheit, noch dazu mi-
schen sich die Auslander gerne mal in unse-
re internen Angelegenheiten ein. Wenn zum
Beispiel ein auslandischer Reprasentant bei
Unruhen zu Schaden kommt, sind die frem-
den Machte schnell mit Schadenersatzfor-
derungen bei der Hand. Dann miissen wir
wieder mal abwagen, ob wir lieber das eige-
ne Volk oder unseren wichtigen Handels-
partner beschwichtigen.

An der gewohnt fummeligen und sperrigen
Steuerung der Echtzeit-Kamera andert sich

indes auch in Fall of the Samurai nichts. Da-
fiir gibt’s ein neues Spielelement, das im

n mit don Brites

é Das Ausland: Auslandische GroR-
machte wie die USA, Frankreich oder England
nehmen in Fall of the Samurai groRen Einfluss
auf das Spielgeschehen, besonders Uliber aus-
landische Handelsposten. Dort diirfen wir

neue Spezialeinheiten wie den Veteranen

oder Elite-Truppen rekrutieren. Im Gegenzug
steigt die Unzufriedenheit im Land. Belebend!
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Die Gatling-Gun wurde 1861 wahrend des amerikanischen Biirgerkrieges erfunden. 65
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Vorfeld fiir Unruhe unter Serienfans sorgte:
Nach einem Druck auf die H-Taste diirfen
wir nun namlich bei Artillerie sowie Schif-
fen in eine Art Ego-Perspektive schliipfen
und selbst zielen sowie feuern. So kdnnen
wir den Feind wie in einem Actionspiel ge-
zielt aufs Korn nehmen, Breitseiten abfeu-
ern und Festungen sturmreif schief3en.
Bringt das die Schlachtbalance gegen die
gewohnt mittelprachtige Kl nicht noch mehr
ins Wanken? Ja und nein. Ja, weil die bei De-
fensivaufgaben wie der Verteidigung einer
Burg liberforderte Kl sich teilweise ohne

Selber schieBen?

In Total War?!

Gegenreaktion beschieRen lasst. So konnen
wir mit unseren Geschiitzen in aller Ruhe
Breschen in den Wall schieRen, Artillerie-
stellungen ausradieren und feindliche Regi-
menter dezimieren. Andererseits miissen
wir uns dabei erst mithsam aufs Ziel ein-
schieBen sowie den richtigen Winkel aus-
baldowern - und das bei begrenzter Muni-
tion. Darlber hinaus kampfen unsere
restlichen Truppen derweil unbeaufsichtigt
weiter, was schnell in Niederlagen miinden
kann. In der Praxis hatte das zur Folge, dass
wir vor allem zum Schlachtbeginn in die
Ego-Perspektive wechselten, um wichtige
Ziele wie Artilleriestellungen oder den
feindlichen General unter Beschuss zu neh-
men. Den Rest des Scharmiitzels spielten
wir dann auf traditionelle Weise.

Technisch ist Shogun 2: Fall of the Samurai
lUber fast jeden Zweifel erhaben und unter-
stlitzt diesmal auch von Anfang an DirectX
11. Die Animationen bei Artillerieeinschla-
gen konnten die Entwickler allerdings noch
mal liberarbeiten, derzeit fliegen die Einhei-
ten manchmal steif wie Zinnsoldaten durch
die Gegend, was bei allem Entsetzen lber
die Zerstérungskraft moderner Waffen
dann doch irgendwie lustig aussieht. Gar
nicht lustig dirfte das indes der gegneri-
sche Obama-Clan finden, denn nach zahem
Ringen haben wir unser Ziel schlieRlich er-
reicht: Obama ist weg. Patrick C. Liick / KGN

Unsere gepanzerten Schlacht-
schiffe machen Kleinholz aus der
feindlichen Flotte.

Gefiihlte
Geschichte

Patrick C. Liick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Es ist miiRig, zu diskutieren, welcher Teil
der Total-War-Serie der beste ist. Denn je-
der hat die Eigenheiten seiner Epoche und
der Kriegsflihrung bestens riibergebracht:
Schwertkampfe in Rome, mittelalterliche
Belagerungen in Medieval, Musketen-Regi-
menter in Empire. So wandelte sich das
Kampfgeschehen von Titel zu Titel, aber sel-
ten innerhalb eines Spiels. Fall of the Samu-
rai ist hier anders. Es zeigt deutlich, wie
moderne Technologien den Krieg binnen
weniger Jahre verandert haben. Wenn ich
meine erste Gatling-Gun einsetze, dann
weicht die anfangliche Freude dariiber, wie
leicht sie ganze Armeen nun niedermaht,
schnell dem Entsetzen dariiber, wie leicht
sie ganze Armeen niedermaht.

Ich weil, dass in Reih und Glied marschie-
rende Infanterie-Regimenter da nur noch
als Menschenmaterial verheizt werden.
Und eigentlich weil} ich auch, dass sie sich
fortan in Schiitzengraben einbuddeln oder
in Bunkern verstecken miissten. Aber die
starren Gefechtsformationen und -taktiken
lassen dies nicht zu. So enden im spateren
Verlauf der Kampagne viele Schlachten in
wahren Gemetzeln, in denen das Leben ei-
nes einzelnen Soldaten noch weniger zahlt
als zuvor. Es ist das wahre Verdienst von Fall
of the Samurai, das Wesen der industriellen
Revolution so radikal bewusst zu machen.
Von Spielen mit historischem Hintergrund
wiirde ich mir 6fter wiinschen, dass sie Ge-
schichte nicht nur als Leinwand fiir impo-
sante Schlachtengemalde benutzen, son-
dern die Stromungen der Epoche wirklich
sicht- und fiihlbar machen.

Noch dazu steigert Fall of the Samurai so-
gar den spielerischen Anspruch, sowohl auf
der Schlacht- als auch auf der Verwaltungs-
ebene. Okay, die maRige Kl stort immer
noch, gehort aber wohl schon so fest zur
Serie wie die ddmlichen Ernter zu Com-
mand & Conquer. Dafiir ist das Addon kom-
plett alleine lauffahig, kommt zum ver-
gleichsweise glinstigen Preis und motiviert
abermals monatelang. Daher bleibt nur ein
Fazit: Shogun 2 ist in meinen Augen trotz
aller Qualitat kein »Muss« fiir Strategie-
fans, Fall of the Samurai dagegen schon.

66 Der Meiji-Kaiser (Tennd) Mutsuhito war zu Beginn des Boshin-Krieges gerade 15 Jahre alt.
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giekarte Nadelstiche ... © ... konzentriert Truppen aber zu selten
© hat vor Belagerungen Probleme @ teils damliche Aussetzer

EINHEITEN

© von Samurai und Musketieren bis hin zu Gatling-Geschiitzen
und Panzerschiffen ist alles dabei © auslandische Spezialeinhei-
ten © sinvolle Rollenspielelemente

ENDLOSSPIEL

© viele strategische Mdglichkeiten © Forschungshaume
© dynamische Kriege dank Geb&udebau auBerhalb von Stédten
© Ringen um Héfen, Handelswege und Eisenbahnstationen
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