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Schwert geschwungen, Festungen
erobert und Orks bekehrt. Hier sind
unsere ersten Angespielt-Eindrii-
cke vom Spiel. von pom schott

Ein tiefschwarzer Schatten liegt tiber Mittel-
erde: Der dunkle Fiirst Sauron versammelt
eine Armee aus Orks, Trollen und anderen
Monstrositaten, um die freien Volker in
Knechtschaft zu zwingen. Nur ein Held ist
mutig genug, ihm entgegenzutreten. Aller-
dings sind nicht Aragorn, Frodo oder Gan-
dalf gemeint, sondern der Waldldufer Talion,
der rund 60 Jahre vor den Ereignissen der
Herr-der-Ringe-Trilogie einen verzweifelten
Plan fasst: Er will einen Biirgerkrieg im Her-
zen von Mordor anzetteln, um die Erobe-
rungspldne von Sauron so lange hinauszu-
zbgern, bis die freien Volker Mittelerdes
eine eigene Streitmacht versammelt haben.
Grofer, beeindruckender und komplexer als
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der Vorgéanger Mittelerde: Mordors Schatten
soll es werden. Was hinter diesen Verspre-
chen wirklich steckt, konnten wir auf einem
Anspielevent selbst herausfinden.

Nemesis 2.0
Die Entwickler wahlen eine bestimmte Pas-
sage ihres Spiels, um uns moglichst viele
der neuen Features von Mittelerde: Schatten
des Krieges prasentieren zu kénnen: Die Er-
oberung einer feindlichen Festung, wie wir
sie bereits aus den Trailern des Spiels ken-
nen. Trotzdem soll uns dank des Nemesis-
Systems nichts von dem bekannt vorkom-
men, was wir auf dem Bildschirm sehen.
»Wir haben hart an unserem Nemesis-
System gearbeitet und es noch gréfier und
umfangreicher als im ersten Teil gemacht.
Keine Belagerung gleicht der anderen, jeder
Spielmoment ist einzigartig«, verspricht uns
Matthew Allen, einer der leitenden Entwick-
ler bei Monolith Games. Fiir ihr 2014 erst-
mals vorgestelltes Feature ernteten die Ent-
wickler viel Lob. Logisch, dass sie es nun in
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den Mittelpunkt ihres neuen Spiels riicken
wollen. »Jeder einzelne Ork fiihrt ein eigenes
Leben, das von den Begegnungen mit Talion
geprdgt und beeinflusst wird«, fiihrt Allen
weiter aus. So bekommen wir die zusatzli-
che Option, besiegte Gegner zu rekrutieren
und sie fiir uns kampfen zu lassen.

Planen, planen, planen

Die Belagerungen in Mittelerde: Schatten
des Krieges beginnen mit einer intensiven
Planungsphase. Bevor wir einen Fuf} auf das
Schlachtfeld setzen, studieren wir auf einem
Ubersichtsbildschirm die fein sduberlich
aufgelisteten gegnerischen Verteidigungs-
anlagen und Truppenverbdnde. Hier macht
sich das Nemesis-System besonders be-
merkbar: Jeder unserer Widersacher
schraubt eine zu ihm passende, individuelle
und charakteristische Waffe an die Mauern
oder an die Arme seiner Soldaten. In unse-
rer Schlacht miissen wir etwa einem feuer-
geilen Ork die Festung entreifien. Seine
Feldherren haben unterdessen Steine wer-
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In Mittelerde: Mordors Schatten schuf das Nemesis-System individuelle Gegner mit personlichen Starken und Schwachen.
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Autor J.R.R. Tolkien entwickelte fiir die Volker seiner Mittelerde-Romane eigene Fantasiesprachen.
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In unserer Anspielversion durften wir zwar nicht die Kontrolle liber einen Balrog liberneh-
men, aber die Entwickler deuteten bereits an, dass auch dieses Feuermonster von unserer
Armee rekrutiert werden darf - gegen entsprechende Upgrade-Punkte, versteht sich.

fende Trolle auf den Tiirmen positioniert und
Giftfallen in den Gassen der Stadt verteilt.

Mit diesem Wissen kénnen wir nun unsere
eigenen Truppen mit Upgrades wie explosi-
ven Sprengfdssern, Leitern oder feuerspei-
enden Nazgul ausriisten. Die Aufwertungen
kaufen wir mit Punkten, die wir durch ge-
wonnene Belagerungsschlachten und erfiill-
te Quests gesammelt haben. Auf Nachfrage
erklart uns eine Entwicklerin, dass die Up-
grades sehr teuer seien und daher der Kauf
gut Uiberlegt werden miisse. Scheitert der
Angriff namlich, sind auch alle unsere inves-
tierten Upgrades futsch.

Stark durch Echtgeld?

Wir sprechen die Entwicklerin auf ein golde-
nes Symbol neben den grauen Upgrade-
Punkten an, das eine Null anzeigt, und fra-
gen, ob das ein Hinweis auf eine Upgrade-
Punktewahrung ist, die mit Echtgeld gekauft
werden kann. Wir werden an Chef-Entwickler
Bob Roberts verwiesen, der unsere Frage al-
lerdings nicht eindeutig beantworten will:
»Wir wollen im Team noch tber alle Méglich-
keiten sprechen. Es sollen allerdings keine
Inhalte nur exklusiv fiir manche Spieler ver-
fligbar sein, wir wollen die Community nicht
spalten.« Als eindeutige und klare Absage

Bei besiegten Orks haben wir die Wahl: Abmurksen oder Rekrutieren?
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Schleiche? Fehlanzeige!

Eigentlich wollten wir die Festung ungese-
hen infiltrieren oder uns im groRen Getiim-
mel von hinten an die Verteidigungslinien
heranschleichen. Das hat allerdings so gar
nicht geklappt: Bis zum ersten abgeschos-
senen Pfeil gelang es uns dank der groRzii-
gig verteilten Deckung in der Stadt, unge-
sehen zu bleiben, danach zogen wir Orks an
wie ein Magnet - selbst, wenn wir gar
nicht in Sichtweite waren. Bei dieser uner-
klarlichen Anziehungskraft hilft es auch
nicht, dass die Stadt eigentlich groR genug
ist und theoretisch genug Moglichkeiten
fir ein Versteckspiel bietet. Da der Entwick-
ler die Stealth-Herangehensweise als echte
Alternative zur »Kopf durch die Wand«-Me-
thode vorschlagt, vermuten wir hinter die-
sem Problem einen technischen Bug. Bei
der nachsten Gelegenheit werden wir noch
einmal verstarkt darauf achten.
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an Mikrotransaktionen ldsst sich diese Ant-
wort wohl eher nicht lesen.

Nachdem wir die Planungsphase hinter
uns gebracht und die Truppen ausgeriistet
haben, betreten wir das Schlachtfeld, wo wir
direkt von einer flammenden Hohnrede un-
seres Widersachers erwartet werden. Dabei
zdhlt er zwischen den bildgewaltigen
Schimpfworten dankenswerterweise noch
einmal die Fallen und Verteidigungsanlagen
auf, die auf uns warten. Diese kurzen Reden
heizen die Stimmung auf dem Schlachtfeld
ordentlich an und geben den Charakteren
eine kleine Bithne zur Selbstdarstellung.
Mehr noch als in Mittelerde: Mordors Schat-
ten haben die Orks, Trolle und alle anderen
Mordor-Kreaturen einen gewissen Sinn fiir
Humor entwickelt und reif3en teils erstaun-
lich kreativ-abschdtzige Spafe tiber Talion.
Auf unseren Schlachtfeldern treibt sich bei-
spielsweise ein kleingewachsener Ork her-
um, der Hut samt Halskrempe tragt und uns
mit seiner Gitarre wie ein wiitender Minne-
sanger beschimpft. In der Schlacht funktio-
niert er das Instrument dann mit typisch or-
kischer Effizienz zum hdlzernen Priigel um.

Kampf um die Siegpunkte

Irgendwann ist auch die spektakuldrste
Rede beendet, und wir diirfen den Angriff
auf die Festung beginnen. Schon nach weni-
gen Schritten haben wir den Steinwall er-

Der Name Talion hat seine Wurzeln im Lateinischen und bedeutet soviel wie Rache oder Vergeltung. 37
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reicht und klettern elegant an ihm empor.
Oben angekommen machen wir mit den
Orks kurzen Prozess und versuchen an-
schlieBend, uns zu orientieren.

Die Generdle unserer Armee haben ihre
Truppen selbststdandig durch das Eingangs-
tor der Festung gefiihrt und befinden sich
nun in einem erbitterten Kampf gegen zwei
Dutzend Orks, um einen Siegpunkt — bunt
leuchtende Kreismarkierungen auf dem Bo-
den - zu erobern. Drei dieser Siegpunkte,
die in der Stadt verteilt sind, miissen wir
einnehmen, bevor wir einen Bosskampf mit
dem General freischalten, der uns in seinem

Thronsaal erwartet. Die Frage, warum ausge-

rechnet der mdchtigste Krieger der feindli-
chen Armee nicht seinen Truppen beisteht
und stattdessen brav auf uns wartet, will die
Entwicklerin, die mir wahrend der komplet-
ten Spielzeit auf die Finger schaut, aller-
dings nicht beantworten.

Orks sind nicht nachtragend

Besonders gut gefallt uns in dieser Phase
der Schlacht, dass die verbiindeten Genera-
le durchaus auf eigene Faust Siegpunkte er-
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obern und sichern diirfen. Allerdings kon-
nen sie so auch in eine Falle geraten und in
den Kampfen schlieBlich ums Leben kom-
men — ein herber Verlust fiir Talions Armee.
Hier stof3t das Nemesis-System allerdings
an seine Grenzen: Wir hatten uns ge-
wiinscht, dass sich unsere Generadle zum
Beispiel merken, dass wir sie gegen eine
feindliche Ubermacht auflaufen lassen. Die
im Stich gelassenen Krieger konnten uns
das ibelnehmen und sich deshalb bei der
ndchsten Gelegenheit gegen uns wenden.
Doch all das sieht das Spiel nicht vor: Ver-
schonen wir einen gegnerischen General im
Kampf und rekrutieren ihn fiir unsere Zwe-
cke, wird er ein loyaler Gefdhrte. Bekampfen
wir ihn hingegen bis aufs Blut, wird er uns
hassen. So einfach kann die Welt also sein.
Die Schlachten in den Festungen sind
spiirbar groBer als jeder Konflikt im Vorgan-
ger — und das ist nicht immer gut. Auf den
StraBen der Stadt herrscht ein wildes Chaos
aus Ork-Leibern, in dem es uns schwerfallt,
eigene Truppen und Feinde auseinanderzu-
halten. Auch das Freeflow-Kampfsystem,
das noch immer stark an die Arkham-Reihe
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eferdesMordors Schattenwar das bisher erfolgreichste."S-pieI ing Hiqr-der-Ringe-Universum.

Einen lberraschenden Angriff liber die Flanken oder andere fortgeschrittene Mandver kénnen wir bei Belagerungen leider nicht anordnen.

erinnert, offenbart hier eine Schwache: Das
Kampfsystem der Mittelerde-Spiele ldsst
den Konter-Button iiber Talions Kopf auf-
leuchten, sobald ein Feind zum Schlag an-
setzt. Gleichzeitig ploppt auch tiber dem
Kopf des Angreifers ein Blitzsymbol als Zei-
chen zur Verteidigung auf. Was auf den we-
niger dicht bevolkerten Ebenen von Mitteler-
de durchaus gut funktioniert, mutiert in der
StraBBenschlacht zu einem blinkenden Warn-
hinweis-Chaos, das uns letzten Endes mehr
verwirrt als unterstutzt.

Mit Abstand am forderndsten ist der Boss-
kampfim Thronsaal: Unser Widersacher hat
einen imposanten Lebensbalken, der nicht
nurvon seiner dicken Haut, sondern auch
einer Leibgarde aus etwa 20 gepanzerten
Orks geschiitzt wird. Da unser Gegner auch
noch leidenschaftlicher Pyromane ist, ziin-
geln aus Offnungen in den Wénden regel-
mafig Flammen um Talions FiiBe. Um den
Boss zu besiegen, miissen wir fast unser ge-
samtes Skill-Repertoire abrufen. Uber 100

Nemesis-System

Das Nemesis-System ist einer der wichtigs-
ten Bausteine von Mittelerde: Mordors
Schatten und macht aus eindimensionalen
Standardgegnern wie Orks und Co. echte
Personlichkeiten mit individuellen Charak-
terziigen, die sich an unsere bisherigen
Aufeinandertreffen erinnern und entspre-
chend handeln. Wahrend die Hauptge-
schichte des Spiels nur wenig Tiefgang bie-
tet, sind es diese dramatischen
Konfrontationen zwischen Talion und den
namhaften Orks, die der Spielwelt von
Mordors Schatten (und hoffentlich auch
dessen Fortsetzung Schatten des Krieges)
so viel Atmosphare verleihen.
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Von der optischen Prasentation der einzelnen Anfiihrer und der akribischen Liebe zum Detail

sind wir auRerordentlich beeindruckt.

Upgrades (wie besonders brutale Angriffe,
die Gegnern Angst einjagen, oder Drei- und
Vierfachspriinge, wahrend denen wir unser
Schwert wild durch die Gegnermassen
schwingen) lassen sich im Spielverlauf frei-
schalten. Dazu gesellt sich das neue Aus-
riistungssystem, das uns erlaubt, Waffen,
Rustungen und Ringe besiegter Gegner ein-
zusammeln und selbst anzulegen. In einem
ibersichtlichen Inventarbildschirm sehen
wir auf einen Blick, welches der Items die
optimale Wahl fiir uns ist.

Diese Neuerungen machen Talion zu ei-
nem unheimlich machtigen Krieger, derin
grofRen Schlachten problemlos uns im Al-
leingang ganze Stadtabschnitte von Feind-
fuBvolk saubern kann, bevor er mit dem
Boss dann endlich auf einen ihm ebenbiir-
tigen Gegner stoft. Es passt zur
Idee von Talion als Fi-
gur, derart mdchtig
zu sein — uns hatte
es allerdings deut-
lich besser gefallen,

wenn auch schon die Kdmpfe in der Stadt
etwas anspruchsvoller gewesen wadren,
statt die eigentliche Herausforderung auf
diese finale Auseinandersetzung mit dem
machtigen Bossgegner abzuwalzen.

Heroische Verwaltungsarbeit
SchlieBlich befreit Talion den orkischen
Gegnervon der Last seines Kopfes, klettert
in einer Zwischensequenz auf den héchsten
Turm der Stadt und verteilt reichlich Lob an
seine jubelnde, siegreiche Armee. Doch be-
vor die Schlacht wirklich beendet ist, miis-
sen wir entscheiden, welcher unserer Gene-
rdle zum Statthalter ernannt werden soll.
Diese Wahl ist wichtig, denn je nachdem zu
welchem der sieben Orkstamme unser Aus-
erwahlter gehort, dndert sich die Produktion
der eingenommenen Stadt. Manche Orks
bemiihen sich beispielsweise
um die Rekrutierung von
neuem Kanonenfutter, an-
dere bauen begeistert an
Belagerungsgeraten. Die
Entscheidung, die wir hier
treffen, soll dabei nicht nur
die individuelle Armeezu-
sammensetzung unserer
ndchsten Schlacht beeinflussen,
sondern sich auch in der Spiel-
welt selbst bemerkbar machen.
Die von uns eingenommenen
Festungen d@ndern beispiels-
weise passend zu ihren Be-
sitzern das Aussehen und

Die Spielwelt von Mittelerde: Schatten des Krieges soll weitldufig und abwechslungs-
reich sein — doch leider durften wir uns noch immer nicht in ihr austoben.
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% gen Moment warten, ihre Triimpfe auszu-

stampfen Kasernen, industrielle Fabriken
oder Schief’anlagen aus dem Boden.
Apropos Spielwelt: Von der haben wir bis-
her erstaunlicherweise nur sehr wenig gese-
hen. Alle verdffentlichten Trailer und auch
unser Anspieltermin riicken die Belage-
rungsschlachten in den Vordergrund, die
laut Entwicklerteam allerdings »nur ein klei-
ner Teil des Spiels sind«, und mit denen wir
uns lediglich alle drei bis fiinf Stunden aus-
einandersetzen sollen. Der grof3e Rest von
Mittelerde: Schatten des Krieges soll sich in
einer abwechslungsreichen Welt mit unter-
schiedlichen Klimazonen abspielen, wo wir
der Hauptgeschichte sowie einigen Neben-
missionen hinterherjagen. Wie das genau
funktionieren soll, wollten wir im Interview
mit Chef-Entwickler Bob Roberts herausfin-
den, doch der lenkt das Gesprach schnell
zum Nemesis-System zuriick. Bei diesem
Anspieltermin stehen vor allem spielmecha-
nische Neuerungen wie das Gear-System,
die vielen Fahigkeiten von Talion sowie die
Finessen einer Belagerungsschlacht im Vor-
dergrund. Andere Gesichtspunkte der Spiel-
mechanik kommen beim Pressetermin mit
keiner Silbe zur Sprache.
Die Welt ist im Wandel, wie Galadriel einst
sagte, und diese Worte treffen ohne Zweifel
auch auf Mittelerde: Schatten des Krieges
zu, das noch grofere Ambitionen als sein
gelungener, wenn auch etwas monotone
Vorgdnger hat. Ob Schatten des Krieges ein
tolles Spiel wird? Das konnen wir derzeit
schlichtweg noch nicht sagen. Die Belage-
rungen spielen sich klasse, aber auch das
Drumherum muss passen. %

Dom Schott
@R3nDom
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Ich bin immer noch unschlissig, was ich
von Mittelerde: Schatten des Krieges halten
soll. Auf der einen Seite sehe ich kinoreif in-
szenierte Belagerungsschlachten gegen
fantastisch designte Gegner mit einer aus-
gepragten, eigenen Personlichkeit. Auf der
anderen Seite hingegen stechen mir chao-
tische Schlachten, eine erschlagende Zahl
an Upgrades und Skills sowie die noch im-
mer ganzlich unbekannte Rest-Spielwelt
ins Auge. Die Entwickler haben zwar zielge-
nau die groRte Starke ihrer Spiele, das Ne-
mesis-System, erkannt und weiter ausge-
baut, doch andere Aspekte wie die
Entwicklung des Helden Talion oder unsere
Aufgaben in der tibrigen Welt werden wei-
terhin im Dunkeln gehalten. Ich kann nur
hoffen, dass die Entwickler auf den richti-

spielen und nicht etwa darauf spekulieren,
mit den beeindruckenden Zwischense-
quenzen in den Belagerungsschlachten
Uber etwaige Schwdchen des Spiels hin-
wegtduschen zu kénnen.

r Mitteler‘dﬁpiele gehort nicht zum offiziellen:Kant
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