TITELSTORY

Total War: Warhammer

Genre: Strategie Publisher: Sega Entwickler: Creative Assembly Termin: 24. Mai 2016

VERFAULT'GUT

Auf DVD: Preview-Video, KI-Video

Aus Johannes Rohe wird Mannfred
von Carstein. Exklusiv konnte Jo-
hannes die Vampirkampagne von
Total War: Warhammer einen gan-
zen Tag lang anspielen. Was er er-
lebt hat, lasst selbst das toteste
Herz hoherschlagen. von johannes rohe

Ich bin Graf Mannfred von Carstein, Fiirst von
Sylvania, wahrer Erbe der Linie von Vasha-
nesh, Erbe des Throns von Lahmia, und ich
bin dazu bestimmt, alle Reiche der Erde un-
ter mir zu vereinen. Okay, eigentlich bin ich
Johannes Rohe, Redakteur, sitze in einer of-
fenen Strohhitte und spiire vor Kélte meine
Hande nicht mehr. Wie kann Sega auch auf
die Idee kommen, ein Anspiel-Event zu Total

20 Das Weald and Downland Museum in Chichester ist bei besserer Witterung sicher eine Reise wert. Echt sc!

Lufteinheiten, Monster, Infanterie und magiebegabte Helden: Die Schlachten in Total

War: Warhammer mitten im Winter in einem
slidenglischen Museumsdorf zu veranstal-
ten? Nur zwei Dinge halten meinen bibbern-
den Korper vor dem Monitor: ein Schaffell,
das zumindest ein wenig Warme spendet,
und die Moglichkeit, exklusiv einen gan-
zen Tag die Vampirkampagne von Total War:
Warhammer zu spielen. Und dafiir nehme
ich nun wirklich jede Erkdltung in Kauf.

Untot und umzingelt
Wie jedes der vier standardmaBig spielbaren
Volker (Imperium, Zwerge, Griinhaute, Vam-
pire; das Chaos gibt es nur als DLC-Fraktion)
haben die Vampire eine eigene Storykam-
pagne. Auf Seiten der Blutsauger mache ich
Mannfred von Carstein, der erst vor kurzem
wiedererweckt wurde, erneut zum Herrscher
Uber Sylvania. AuRer dem hochtrabenden
Namen und einem ausgepragten Ego ist von
der ehemaligen Vampirfiirsten-Herrlichkeit

namlich nicht viel tbrig. Ein Blick auf die
wunderschon gestaltete Kampagnenkarte
offenbart das ganze Elend: Lediglich Dra-
kenhof, die Haupstadt von Ost-Sylvania, ist
in meinen Handen. In West-Sylvania regie-
ren abtriinnige Vampire, allen voran der hin-
terlistige Van Kruger, der in Templehof resi-
diert. Gefahr droht auch aus allen anderen
Himmelsrichtungen: Von Nor-

den richtet das machtige
Imperium ein wachsames
Auge auf Sylvania, um
ein Wiedererstarken

der gefiirchteten Un-
toten friihzeitig zu
verhindern. Aus
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dem Osten ziehen immer wieder marodie-
rende Ork-Horden durch mein Land, und im
Siiden steht die mdchtige Zwergenfestung
Zhufbar direkt an meiner Grenze. Mein ers-
tes Ziel sollte also sein, meine Herrschaft
zu festigen und die tibrigen Blutsauger zu
Gefolgsleuten zu machen.

Bringt eure Toten raus!

Gebt mir eure Kaputten!

Selbst ein untoter Nekromant wie von Car-
stein kann ohne verniinftige Infrastruktur
nicht herrschen, deshalb widme ich mich
zundchst dem Ausbau von Drakenhof. Trotz
ungewohnter Gebdude finde ich mich so-
fort zurecht. Kdmpfer rekrutiere ich nicht in
Baracken, sondern auf dem Friedhof, statt y x
Bauernhofen sorgen Massengraber fir ein Der Feind steht vor den Toren, aber unsere Armee ist zu klein? Als exzellente Nekromanten
gesundes Wachstum meiner Untoten-Me- erwecken die Vampire in diesem Fall die Leichen im Boden zu neuem Leben.

tropole. Das {ibersichtliche Baumeni, das

Gebdude in vier Bereiche einteilt (Rekru-

tierung, Unterstiitzung, Verteidigung und

Infrastruktur) und mir anzeigt, welche Bau-

werke ich weiter aufriisten kann, erleichtert

die Bedienung ungemein.

Als exzellenter Magier verzaubert
Mannfred von Carstein seine
Feinde. Jeder Spruch hat eine
Abklingzeit und zehrt an unserem
Manavorrat (unten rechts).
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Die Spielwelt

IR R

Wo Vampire hausen, macht sich auf der wun-
derschénen Kampagnenkarte Verderbtheit
breit. Verlassen die Untoten die schwarze Erde,
verschleifen ihre Armeen.

Die Ausbildung neuer Soldaten erfolgt, wie
aus Total War: Attila gewohnt, entweder in
der Stadt oder direkt bei den Armeefiihrern.
Beim Anblick der Einheitenauswahl bin ich
allerdings doch etwas enttduscht: Skelett-
krieger und Zombies werden stinknormal
im Menii angeheuert und stehen mir eine
Runde spdter zur Verfiigung. Als echte Toten-
beschworer hatten die Vampirfiirsten Spiel-
raum fiir viel kreativere Mechaniken geboten.
Wie toll wdre es zum Beispiel gewesen,
wenn ich nur wenige Spezialeinheiten auf

Creative Assembly lud nicht nur Journalisten nach England ein, sondern auch zahlreiche begeisterte Community-Mitglieder.
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Die Kampagnenkarte von Total War: Warhammer umfasst die gesamte Alte Welt. Der Fantasie-

kontinent ist geographisch grob an Europa angelehnt. Fiinf Volker mit zahlreichen Unterfrak-
tionen streiten um die Alte Welt: Das Imperium, die Griinhdute, die Zwerge, die Vampire und
die Bretonen (nicht spielbar). Ausgehend aus seiner Heimat im tiefen Norden droht auRerdem
das finstere Chaos, die anderen Volker zu unterwerfen.

klassischem Wege anheuern kénnte, um
mit diesen ein kleines feindliches Heer zu
tiberfallen. Nach siegreicher Schlacht kénn-
te ich dann meine Reihen mit den Leichen
meiner Feinde fiillen und so immer machti-
ger werden, je mehr Gegner ich besiege.
Eine ganz dhnliche Mechanik gibt es schlief-
lich schon im Spiel: Ork-Armeen miissen re-
gelmaRig Schlachten schlagen, damit sich
die Krieger nicht gegenseitig zerfleischen.
Erfolgreichen Waaagh!-Kriegsziigen schlie-
Ben sich dafiirimmer mehr Griinhdute an.
Nicht nur bei der Rekrutierung entscheidet
sich Creative Assembly fiir eine konserva-
tive Losung, auch beim Thema Geld folgt
man den ausgetretenen Pfaden: Nominell
bezahlen die Untoten fiir neue Gebdude
oder Einheiten zwar nicht mit Gold, sondern
mit Dunkler Magie, spielerisch macht das
aber nicht den geringsten Unterschied.

Eine Abreibung fiir Norgel-Dieter
Nachdem ich Drakenhof wieder auf Vorder-
mann gebracht habe und frisch(e) Verstor-
bene meine Armee verstdrken, widme ich
mich der Riickeroberung Sylvanias. Den An-
fang macht die kleine Siedlung Eschen. Vor
dem Dorf stellt sich mir Dieter the Stickler
entgegen, ein unbedeutender untoter Em-
porkommling, der denkt, er kénne sich mei-
ner Herrschaft entziehen. Siedlungen wer-
den in Total War: Warhammer in offenen
Feldschlachten erobert, echte Belagerungen
gibt es nur noch, wenn wir grofie Festungen
angreifen. Die Erstiirmung solcher Bollwerke
soll ein optisches und spielerisches High-
light bleiben und kein lastiger Alltag wer-
den, erkldaren uns die Entwickler. Ein Plan,
der zumindest teilweise aufgeht, wie wir
spdter noch sehen werden.

Die Griinhaute

Legendare
Anfiihrer:
Grimgor Iron-
hide; Azhag the
Slaughterer

Fraktionen: 12

Starken:
machtige Monster; an-
griffsstarke Nahkampfin-
fanterie; zahlreiche ver-

schiedene Truppentypen

Schwiachen: Armeen, die nicht kampfen,
leiden unter Abnutzung; schlechte Infra-
struktur auf der Kampagnenkarte

Besonderheit: konnen einen Waaagh!-

Kriegszug starten: immer mehr Kampfer
schlieBen sich einer erfolgreichen Armee

an; kénnen sich unterirdisch fortbewegen
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Was haben wir gespielt?

Creative Assembly zur Verfiigung gestellt.

Um Total War: Warhammer anzuspielen, waren wir auf einem Preview-
Event in Stidengland. Die dort spielbare Preview-Version umfasste
den voll spielbaren Beginn der groBen Kampagne der Vampire, be-
grenzt auf etwa 30 Runden, sowie zwei separate Einzelschlachten.
Exklusiv waren wir nicht nur wenige Stunden vor Ort, sondern konn-
ten von morgens bis zum spaten Nachmittag spielen und uns einen
umfassenden Eindruck der Kampagne verschaffen. Alle Kosten der
Reise wurden vom Publisher Sega beziehungsweise von Koch Media
tibernommen. AuRerdem wurden uns samtliche Screenshots von

Eingekuschelt in ein Schaffell spielt ein Kollege Total War: Warhammer.

Die Streitmacht von Norgel-Dieter ist ein
jammerlicher Haufen aus Zombies, Skelett-
kriegern und einem Rudel Schattenwolfen
(Direwolves). Weil Leichen billig zu beschaf-
fen sind, setzen die Vampire auf giinstige
Einheiten, die erst in der Masse gefdhrlich
werden. Gerade die Zombies dienen eigent-
lich nur dazu, Feinde in Kadmpfe zu verwi-
ckeln, um sie anschliefend mit starkeren
Einheiten zu umfassen. Fernkdmpfer fehlen
den Blutsaugern dagegen véllig. Ja richtig,
nicht mal Bogenschiitzen oder Speerwerfer
fithre ich als Vampir in die Schlacht, ganz zu
schweigen von schweren Katapulten. Hier
zeigt Creative Assembly den Mut zu radika-
len Anderungen, den ich an anderer Stelle

vermisse. Gerade im Kampf gegen die fern-
kampfstarken Zwerge stellt der Verzicht auf
Distanzwaffen meine Fahigkeiten als General
auf die Probe. Plotzlich muss ich mir ganz
neue Taktiken tiberlegen, um nicht schon
aus der Ferne zerlegt zu werden. Ich bin sehr
gespannt, ob die Vampire in Multiplayer-
Matches tatsachlich mithalten kénnen.

Faulende und Fliegende

Im Kampf gegen andere Vampire bedeutet
das Fehlen von Fernkdmpfern aber ledig-
lich, dass meine Armee sorgenfrei vorriicken
kann — Schlurft los, meine fauligen Freun-
de! Kaum n&here ich mich Dieters Position,
schwarmen seine Wélfe aus, um mir in die

Quest-Schlachten sind optisch und spielerisch besonders aufwandig inszeniert. Sie finden haufig
an bekannten Orten des Warhammer-Universums statt.

e
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GameStar 04/2016

Mit dem Erreichen hoherer Levelstufen schalten unsere Helden neue Reittiere

e

ungeschiitzte Flanke zu fallen. Clever, denke
ich, und hetze ihnen einen Schwarm Fleder-
mduse auf den Hals. Diese Flugeinheiten
kdnnen schnell grofie Distanzen uberbri-
cken, auBerdem sind sie billige Wegwerf-
einheiten und deshalb perfekt geeignet, um
Fernkdampfer hinter den feindlichen Linien
zu beldstigen oder — wie in diesem Fall -
einen plotzlichen Kavallerieangriff abzu-
fangen, bis Verstdrkung eintrifft. So verpufft
der Ansturm der Schattenwélfe harmlos in
einem Gewirr aus ledernen Schwingen. Im
fortgeschrittenen Spiel sollen die Vampire
noch wesentlich machtigere Luftkdmpfer in
die Schlacht fiihren und so ihre Unterlegen-
heit im Fernkampf wettmachen.

Inzwischen haben meine Zombies die
feindliche Linie in einen erbitterten Nah-
kampf gezwungen. Zeit fiir Teil zwei mei-
nes Plans: Wahrend auf der rechten Flanke
Ghoule mit vergifteten Klingen vorpreschen,
trampelt links ein Varghulf heran. Diese zu
grof3 gewachsene Fledermaus kann zwar
nicht fliegen, ist aber flott zu Fuf und schickt
mit ihren Pranken Zombies gleich im Dut-
zend wieder unter die Erde. Der Varghulf ist
eine extrem mdchtige Einheit, obwohl erim
Vergleich zu anderen Monstern wie der Rie-
senspinne der Orks nur ein Winzling ist.
Um solche Biester zu kontern, verfiigt jedes
Volk tiber spezielle Truppen. Im Fall der Vam-
pire wdren das etwa Speertrdger-Skelette.
Nur hat der gute Dieter die leider in der Gruft
vergessen. Gliick fuir mich.

So metzelt sich Varghi — wie ich mein led-
riges Haustier inzwischen liebevoll nenne —
munter durch die feindlichen Reihen. Dieters
Skelette werden aufgerieben
oder zerfallen zu Staub -
Untote besitzen keine

—

Im Jahr 2015 wurde das Tabletop-Spiel Warhammer von Games Workshop eingestellt. 23
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Die Zwerge

Legendare Anfiihrer: Thorgrim
Grudgebearer; Ungrim Ironfist

Fraktionen: 10

Starken: starke Fernkamp-
fer; wehrhafte Infanterie

in der Verteidigung;

starke Kriegsmaschinen

Schwichen: langsam;
nicht magiebegabt

Besonderheit:
konnen sich unterir-
disch fortbewegen;
keine Rebellionen auf
der Kampagnenkarte

Moral, fliehen also nicht aus der Schlacht.
Stattdessen zerbroseln sie langsam, wenn
sie umzingelt werden oder ihr Anfiihrer ge-
totet wird. Diese Mechanik ist kein Taschen-
spielertrick der Entwickler, sondern existiert
tatsdchlich auch in der Tabletop-Vorlage.
Schade beziehungsweise »unrealistisch«
finde ich allerdings, dass Untote genauso
ermiiden wie lebende Einheiten.

Reiten will gelernt sein

Am Ende fahrt Mannfred von Carstein ei-
nen heroischen Sieg ein und kassiert dafiir
haufenweise Erfahrung. Wie in einem Rol-
lenspiel steigen erfolgreiche Helden im Le-
vel auf und sammeln Skillpunkte, die ich

in einen umfangreichen Fahigkeitenbaum
investiere. So verleihe ich meinem Vampir-
fiirsten etwa passive Boni auf seine Angriffs-
starke, verbessere seine Fiihrungsqualitaten,
um die Moral seiner Untergebenen zu star-
ken, oder schalte aktive Zauber frei, die
ich fortan im Kampf einsetzen kann. Alle
zehn Level sattelt Mannfred, der zundchst
noch per pedes in die Schlacht schlendert,
auch ein neues, machtigeres Reittier. Zu gu-
ter Letzt startet das Erreichen bestimmter
Charakterstufen besondere Questreihen.
Wie das aussieht, erlebe ich gleich im An-
schluss an die Schlacht, als eine leuchten-

Das komplette Fehlen jeglicher Fernkampfer versuchen die Vampire durch besonders
starke und zahlreiche Flugeinheiten auszugleichen.

de Markierung auf der Kampagnenkarte er-
scheint. Ein Textfenster informiert mich
dariiber, dass das Imperium einen Expedi-
tionstrupp nach Sylvania ausgesandt hat,
um nach dem Rechten zu sehen. Dieser
Trupp darf nie zuriickkehren.

Ob und wann ich so eine Storyaufgabe
annehme, bleibt mir tiberlassen. Creative
Assembly will die serientypische Entschei-
dungsfreiheit des Spielers in keinem Fall
einschranken. Deshalb drohen mir keine
Konsequenzen, wenn ich das Expeditions-
heer unbehelligt lasse, allerdings entgehen
mir nette Belohnungen in Form von Gold,
passiven Boni oder sogar legenddren Waf-
fen und Riistungen, die meinen Helden
noch machtiger machen. AuRerdem sind
die Quests ein echtes Plus fiir die Atmo-

sphare und helfen auch Warhammer-Neulin-

gen, sich in die Fantasywelt reinzudenken.

Ein Vampirlord kommt nie zu spit!

Lange Rede, kurzer Sinn. Natrlich lasse ich
mir die Chance nicht entgehen, etwas Men-
schenblut zu schliirfen! Bevor ich mich dem
Imperium stelle, muss ich jedoch meine Ar-
mee verstarken. Dazu bediene ich mich ei-

nes alten Nekromanten-Tricks: Ich beschwo-

re Tote. Tatsdchlich kénnen die Vampire
namlich nicht nur Einheiten in Stadten aus-
heben, sondern sie auch an Ort und Stelle
und ohne Wartezeit aus dem Boden krab-
beln lassen. Allerdings nur in begrenzten
Mengen und naturgemafl am besten dort,
wo schon mal eine heftige Schlacht getobt
hat, also viele Leichen im Boden verschim-
meln. Die Mechanik unterscheidet sich im
Grunde kaum vom bekannten Rekrutieren
von Soldnern, mit dem praktischen Unter-
schied, dass die Kosten fiir das Beschworen
nicht hoher liegen, als wenn ich meine Zom-
bies in einer Stadt ordern wiirden.

Mit meiner aufgeriisteten Armee, die in-
zwischen auch Speerkampfer und Schatten-
wolfe umfasst, trete ich den Menschen ent-
gegen, um sie zu lehren, nie wieder einen
Fuf3 nach Sylvania zu setzen. Diesmal ge-
staltet sich die Aufgabe schon kniffliger als
gegen den ollen Dieter. Armbrust- und Pis-
tolenschiitzen setzen meinen anriickenden
Untoten zu. Mein Versuch, die feindliche
Linie mit Wolfen zu umgehen, um den Fern-
kampfern in den Riicken zu fallen, wird von
der gegnerischen Reiterei gnadenlos abge-
wehrt. In offenen Feldschlachten agiert die
kiinstliche Intelligenz erstaunlich geschickt

ir den monstrésen Terror-

24 Projektleiter lan Roxburgh war friiher selbst Spielejournalist bei den Kollegen von PC Gamer.
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Der Ansturm unserer Untotenarmee auf die Zwergenfestung Zhufgar beginnt. Die Belagerungen sind die grafischen Highlights von Warhammer.

und iiberrascht vor allem mit einer sehr ag-
gressiven Kavallerie, die jede Liicke aus-
nutzt, um Formationen aufzubrechen oder
ungeschiitzten Einheiten in die Flanke zu
fallen. Der gute Eindruck, den Kollege Mau-
rice schon vor einigen Monaten beim An-
spielen einer groflen Questschlacht hatte,
bestatigt sich also.

Die Wende in der Schlacht bringt mein
Feldherr personlich, der die Front etwas
verspdtet erreicht — was natiirlich nichts
damit zu tun hatte, dass ich vergessen hat-
te, ihm den »Rennen«-Befehl zu erteilen.
Ein Vampirlord kommt nie zu spat, er trifft
genau dann ein, wann er es beabsichtigt!
Mannfred von Carstein ist ein machtiger
Krieger, der spielend mit seinem Schwert
durch die Menschen maht. Vor allem sind
die Vampire aber begabte Magier. Von Car-
stein ldsst Verbiindete wiederauferstehen,

beschwort neue untote Einheiten mitten im
Kampf (hochsten zweimal pro Schlacht)
oder versetzt Feinde mit seinen Zaubern in
Angst und Schrecken. Jeder Spruch hat eine
Abklingzeit und zehrt zudem von meinem
Manavorrat. Wie viel magische Energie mir
im Kampf zur Verfiigung steht, und wie
schnell sie regeneriert, ist von den Winden
der Magie abhangig, die unberechenbar
mal stdrker und mal schwécher tiber einem
Schlachtfeld wehen. Sich rein auf Zauber
zu verlassen, ist folglich eine schlechte
Idee. Von Carsteins Einsatz entscheidet die
Schlacht schlieBlich fiir mich und lehrt
mich eins ganz deutlich: Die Helden sind
in Total War: Warhammer die mit Abstand
wichtigsten Einheiten geworden. Wer sie
abseits der Front versauern ldsst, verschenkt
einen Grof3teil der Kampfkraft seiner Ar-
mee. Hatte ich die Questschlacht tibrigens

verloren, wédre das auch kein Weltuntergang
gewesen, denn ich hdtte den Einsatz prob-
lemlos mit einer neuen Armee noch einmal
angehen kénnen.

Die Vampire

Legendire Anfiihrer:
Mannfred von Carstein;
Heinrich Kemmler

Fraktionen: 4

Starken: massenweise bil-
lige Untote; machtige Luft-
einheiten; starke Magier
Schwachen:

keine Fernkampfer
Besonderheit:

konnen jederzeit Un-
tote beschworen

aber nicht mehr so organisch wie noch
in Total War: Rome 2.

@
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ar: Warhammer immer weiter verg

Der Forschungsbaum ist in vier Aste unterteilt. Hinter wohlklingenden Namen wie »kannibalische Ritua-
le« stecken aber haufig nur Boni auf unser Einkommen oder die Einheitenstarke.

J

Glker in Spiel bringen. 25
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wédhrend der Entwicklung von Total War: Rome 2.

GameStar: Die KI war immer eine Schwachstelle der Total-War-
Reihe. Wie habt ihr die Kl verbessert, damit sie mit fliegenden
Einheiten, Monstern und dem Magiesystem klarkommt?

ten seit dem Beginn der Arbeiten an Total War: Warhammer Hand

en, fokussierteren Belagerungschlachten fallt es uns leichter,
der kiinstlichen Intelligenz beizubringen, auf solche Situationen
richtig zu reagieren.

Bis jetzt wissen wir, dass Zwerge, Vampire, das Imperium, Orks
und - fiir DLC-K&dufer - das Chaos als spielbare Vélker zur Wahl
stehen werden. Was ist mit Bretonia, das ebenfalls eine wichtige

Projektleiter lan Roxburgh iir Mos, Bretonia und die KI

lan Roxburgh arbeitet schon lange fiir Creative Assembly. Erst noch im Marketing tatig, wurde er spater unter
anderen Projektleiter der Arbeiten an Napoleon Total War. Seine Arbeit an Total War: Warhammer begann schon

lan Roxburgh: Unsere Designer und die KI-Programmierer arbei-

in Hand. Ein Beispiel dafiir ist die Belagerungs-KIl. Durch die neu-

(lacht) Man wird Bretonia nicht kaufen kon-
nen, soviel kann verraten. Sie sind eine
starke Macht in der Alten Welt. Mehr darf
ich dazu im Moment noch nicht sagen.

Ein herausragendes Merkmal der Total-

War-Spiele war bislang stets die sehr aktive Mod-Community.
Wird es auch fiir Total War: Warhammer Mods geben?

Wir arbeiten gemeinsam mit Games Workshop, die sehr viel Wert
darauf legen, dass die Warhammer-Marke geschiitzt bleibt. Des-
halb kénnen wir die Modding-Szene nicht aktiv unterstiitzen. Das
heift jedoch nicht, dass Total War: Warhammer nicht modbar sein
wird. Deshalb gehe ich davon aus, dass es auch fiir Total War:

Rolle im Warhammer-Universum spielt?

Warhammer tolle Mods geben wird.

Furchtbar schon
An das eine Erfolgserlebnis kann ich ein
zweites anhdngen: Fast ohne Gegenwehr

fallt mir die nahegelegene Siedlung Walden-

hof in die Hande. Damit kontrolliere ich die
gesamte Provinz Ost-Sylvania und darf wie
in Total War: Rome 2 eine Verordnung erlas-
sen. Ich befehle, die lastigen Sterblichen
in meinen Landen hdrter zu unterdriicken.
Mein blutleeres Volk jubelt, und die 6ffent-
liche Ordnung in der Provinz schieft in die
Hohe. Ich bin ein guter Vampirfiirst! Als sol-
cher ist es nun aber auch hochste Zeit, mei-
nen groBten Konkurrenten Van Kruger aus-
zuschalten, indem ich Templehof erobere.
Mit meinen Untoten ziehe ich vor die Fes-
tung. Wie in der der Total-War-Reihe tblich
errichte ich wahrend einer Belagerung Ge-
ratschaften wie Rammen oder Belagerungs-

26 Neben Total War: Warhammer arbeitet Creative Assembly auch an einem neuen historischen Total War. Setting unbekannt.

tiirme, bevor ich mich zum Angriff entschlie-
Be. Ich bin jedoch nicht darauf angewiesen,
denn wie in Shogun 2 kann jede Einheit
Mauern erklimmen. Deshalb schlage ich
direkt zu, bevor Van Kruger Verstarkung he-
ranfiihren kann. Als der Ladebildschirm
verschwindet und ich Templehof vor mir
erblicke, bin ich gleich doppelt baff. Zum
einen ist die Stadt einfach wunderschon —
sofern man das uber eine finstere Vampir-
festung sagen kann. Uber den gesamten
Bildschirm erstrecken sich Zinnen, schiefe
Tirme, riesige Bauten, Festungsanlagen. Ein
gigantischer Felsen in der Form eines Toten-
schddels grinst mich von einem Hiigel herab
an. Das sieht einfach klasse aus. Die zweite

Uberraschung ist, dass nur eine Ecke der Be-

festigungsanlagen wirklich zur Schlachtkar-
te gehort, friiher konnte ich eine komplette

Stadt umzingeln. Im Interview verraten mir
die Entwickler, dass die neuen Belagerun-
gen ein fokussierteres und intensiveres Er-
lebnis bieten sollen als in der Vergangen-
heit, wo schon mal einzelne Kompanien
verloren auf der Riickseite der Stadt herum-
irrten. Zudem wurden die StraRen deutlich
verbreitert, um spannende Kampfe und ge-
schickte Mandver auch innerhalb der Befes-
tigungen zu ermoglichen. Und ganz neben-
bei kommt die reduzierte Zahl an mdoglichen
Angriffspunkten natirlich auch der Kl ent-
gegen, die mit Belagerungen immer schon
ihre liebe Miihe hatte.

Belagerung des Schreckens

Grundsatzlich begriifie ich diese Entschei-
dung, denn auch mir sind spannende Ab-

wehrschlachten an den Mauern lieber als

GameStar 04/2016



Als Kampfwagen unterstiitzt die Schwarze Kutsche mit ihren Knochen-
pferden unsere Schattenwélfe beim Angriff.

» Das Imperium

Legendire Anfiihrer: Karl Franz
von Reikland; Balthasar Gelt

Fraktionen: 12

Starken: starke Kavallerie
und Kriegsmaschinen; gut
ausgewogene Bodentruppen

Schwichen: kaum Flugein-
heiten; schwach gepanzerte
Infanterie

Besonderheit: Fiirsten des

Imperiums besetzen offizielle
Amter wie Schatzmeister, die
Boni gewahren

die oft zerfaserten Kampfe der Vorganger.
Allerdings muss ich wenig spater feststel-
len, dass der Plan von Creative Assembly
nicht ganz aufgeht. Zumindest noch nicht.
Zu Beginn der Schlacht lduft alles noch ganz
rund. Zur Ablenkung befehle ich einigen
Kompanien Zombies und Skelettkriegern,
mit ihren Leitern die Mauern zu erklimmen.
Meine Hauptstreitmacht halte ich zuriick,
bis mein Varghulf freundlich, aber bestimmt
an die Stadttore klopft. Erst als die Pforten
krachend aus den Angeln fliegen, gebe ich
den Befehl zum Grof3angriff — und l6se da-
mit ein gigantisches Chaos aus. Statt ndm-
lich den Weg durch das offene Tor zu wah-

Die Vampire werfen ihren Feinden eine riesige Massen an billigen

untoten Kdmpfern entgegen.

len, entschlieft sich rund die Halfte meiner
Armee, doch lieber im Pfeilhagel die Mauern
zu erklimmen. Die Einheiten, die vereinzelt
durch den Torbogen tropfeln, rennen Vertei-
digern in die Arme. Schlief3lich ist mein gan-
zes Heer tiber die Stadt verteilt. Einzig mei-
ne zahlenméBige Uberlegenheit bewahrt
mich vor der Niederlage. Bis zum Release
sollte Creative Assembly also noch dringend
an der Kl und der Wegfindung feilen.
Erstaunlicherweise halt mich die chaoti-
sche Belagerung aber nicht davon ab, Spaf
zu haben. Im Gegenteil: Abseits dieses Pat-
zers macht das Spiel einen sehr runden
und gut durchdachten Eindruck. So zeigen
mir Einblendungen gleich an, welche Feinde
meiner aktuell ausgewdhlten Einheit ge-
fahrlich werden kdnnen und welche leichte
Beute sind. Das erleichtert auch Warham-
mer-Neulingen den Umgang mit den unbe-
kannten Fantasy-Kreaturen. Schon kurz nach
meiner Beinahe-Niederlage stiirze ich mich
gleich wieder in eine Belagerungsschlacht
und erlebe erneut ein Aha-Erlebnis. Gegen
die Zwergenfestung Zhufbar ist Templehof
ndmlich nur ein jdmmerliches Bauerndorf.
Die Stadt unter der Erde ist voll von Prunk-
bauten, ein unterirdischer Fluss zieht sich
durch die Metropole, und eine riesige Sta-
tue erinnert an grofle Helden des kleinwiich-
sigen Volks. Was hier optisch abgebrannt
wird, ist der Wahnsinn. Ich weif} nicht, wie

Trotz der zahlreichen und mitunter massiven Anderungen am Gameplay splelt sich

der Fantasy- Able ger nach wie vor wie ein e
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htes Total War.

o

oft mich Total War: Warhammer noch so aus
den Latschen hauen kann, aber wenn meine
Erlebnisse als Vampirfiirst reprasentativ fiir
das fertige Spiel sind und die Entwickler
noch an der Kl feilen, bin ich davon tber-
zeugt, dass ich Hunderte Stunden mit der
Eroberung der Alten Welt verbringen werde.
Selbst wenn ich dafiir wieder bei Minusgra-
den in einer Strohhiitte sitzen miisste. %
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So ganz unter uns kann ich es ja zugeben:
Ich bin ein Warhammer-Noob. Natdirlich
habe ich mich vor dem Anspieltermin aus-
fihrlich informiert, habe das Lexikanum
studiert und mich von Kollege Maurice in
die Stammb&ume von Orkkriegern und Vam-
pirfiirsten einfiihren lassen. Ich will damit
sagen, dass ich vor allem als langjahriger
Fan der Total-War-Reihe nach England ge-
reist bin, und nicht als Warhammer-Enthu-
siast. Mir war wichtig, ein echtes Total War
zu spielen — und mein Wunsch wurde er-
fillt. Zuriickgekommen bin ich mit einer al-
ten Liebe fiir die Total-War-Reihe und einer
neuen Liebe fiir das Warhammer-Univer-
sum. Hier wachst wirklich zusammen, was
zusammengehort. Die grundverschiedenen
Volker, die kreativen Einheiten, die abwechs-
lungsreiche Weltkarte, das Magiesystem, die
Geschichte - diese neuen Moglichkeiten
hauchen der Total-War-Reihe wirklich ganz
neues Leben ein. Gleichzeitig lasst Creative
Assembly die Grundpfeiler der Reihe unan-
getastet. In einigen Punkten (Stichwort: Re-
krutierung von Untoten) wiinschte ich mir
sogar, die Entwickler hatten radikalere Ver-
anderungen vorgenommen. Aber sei’s drum.
Auch so erlebe ich ein frisches, unverbrauch-
tes und wirklich unterhaltsames Spielerleb-
nis. Nur die leidige KI-Frage macht mir Sor-
gen. In offenen Feldschlachten stellen sich
die Computergegner clever an und kommen
auch mit den vielen neuen Variablen (Luft-
einheiten, Monster, Magie) gut klar. Bei den
Belagerungen sieht das allerdings anders
aus. Hoffentlich, hoffentlich bessert Crea-
tive Assembly da noch nach.

Das Lexikanum ist die wohl umfangreichste Datenbank iiber das Warhammer-Universum. 27



