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Deutschlandexklusiv gespielt:
Thrones of Britannia wird das erste
eigenstandige mittelalterliche To-
tal War seit Jahren — und deutlich
mutiger und groBer, als wir erwar-
tet hatten. von maurice weber

Geschichte kann so unfair sein: Da hat K6-
nig Alfred von England ganze Horden von
Wikingern niedergeschlagen — aber der
Volksmund erinnert sich vor allem daran,

wie ihm mal der Kuchen angebrannt ist. Die
Legende besagt, dass sich der Monarch auf
der Flucht vor den Nordméannern in die Bi-
sche schlug und bei einer Bauersfrau unter-
kam. Die war so nett, ihm ein paar Kuchen
in den Ofen zu schieben. Aber Alfred war
derart beschaftigt, tiber seinen nachsten
Feldzug nachzugriibeln, dass er seine lang-
sam verkokelnde Mahlzeit vollig vergafs.

Na ja, wie viele Pizzen wir schon ruiniert
haben, weil wir nur noch einen Zug spielen
wollten? Und fiir Alfred hat sich die ganze
Sache am Ende doch gelohnt. Auch ohne

Kuchen zerschmetterte der kdimpferische
Konig die Wikinger in der ndachsten Schlacht
und hat’s deswegen nun zum Star von Thro-
nes of Britannia gebracht — dem ersten ei-
genstandigen historischen Total War seit At-
tila! Und der ersten Total War Saga.

Was soll das eigentlich sein?

Total War Saga? Was bitte? Nun: Die Sagas
sollen Spin-offs werden, die sich im Gegen-
satz zur Hauptserie auf einzelne Wende-
punkte in der Geschichte konzentrieren. In
diesem Fall das frithmittelalterliche England

30 Der Name »Alfred« kommt vom alt-angelsdchsischen »£lIfréd«: »Weiser Elf« oder »Elfen-Rat«.
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im Jahr 878. Alfred hat die Wikinger viel-
leicht abgewehrt, aber sie halten immer
noch grof3e Teile der britischen Inseln be-
setzt. Und die Konige von Wales, Schottland
und Irland haben ganz eigene Ideen, wer
England beherrschen sollte. Ganz dhnlich
wie der Mittelalter-DLC Age of Charlemagne
lduft Thrones of Britannia in der Engine von
Attila — nur brauchen wir das Grundspiel
nicht. Aber wie viel neues Spiel steckt nun
wirklich in so einem Saga-Spin-off? Um eini-
ges mehr, als wir erwartet haben!

Die Heerschau soll beginnen!

Nicht nur, dass die England-Karte ungefdhr
so grof wird wie die komplette neue Welt
aus Warhammer 2 — wenn wir sie erobern
wollen, miissen wir gehorig umdenken. Das
fangt schon bei der Rekrutierung neuer Ar-
meen an: Es gibt doch tatsachlich keine Ka-
sernen mehr! Stattdessen kénnen wir jede
Einheit in jeder Stadt rekrutieren. Haken
Nummer eins: Wir schépfen aus einer be-
grenzten Reserve. Wahrend sich unser Pool
an Milizsoldaten flink wieder auffiillt, diirfen
wir Elitetruppen deutlich seltener ausheben.
Haken Nummer zwei: Die bestellten Truppen
erscheinen zwar sofort, aber nur bei 25 Pro-
zent Mannstdrke. Genau wie vom Feind de-
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Die Karte ist gespickt mit Nebensiedlungen, die einen oder zwei Bauplatze fiir Kirchen oder Bauernhéfe bieten.
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zimierte Regimenter fiillen sie ihre Reihen
dann uiber Zeit durch Verstarkung.

Warum so eine tiefgreifende Anderung?
Die Frage ldsst sich ganz einfach mit dem
Kopf hinter Thrones of Britannia beantwor-
ten: Jack Lusted machte sich jahrelang als
einer der besten Modder fiir Rome (Terrae
Expugnandae) und Medieval 2 (Lands to
Conquer) einen Namen, bevor Creative As-
sembly ihn an Bord holte. Und Modder ha-
ben schon immer realistischere Rekrutie-
rungsmechaniken geliebt! Tatsachlich
spiegelt die neue Mechanik wieder, dass es
im Mittelalter eben eine Weile dauerte, aus
allen Teilen des Landes seine Soldaten ein-
zuberufen. AuBerdem stellt sie ganz eigene
strategische Anspriiche. Sie verhindert,
dass wir einfach immer eine Armee nur aus
den bestmoglichen Truppen zusammenstel-
len und macht Elite-Einheiten damit wertvol-
ler. AuBerdem wollen Kriege jetzt um einiges
vorausschauender geplant werden.

Die Kunst der Kriegslust

In diese Kerbe schlagen noch weitere Neue-
rungen: Unsere Armeen verbrauchen im
Feindesland jetzt Vorrdte und die Soldaten
fangen an zu desertieren, wenn’s nichts
mehr zu futtern gibt. Wir miissen pliindern
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oder uns in heimische Gefilde zuriickziehen,
um sie wieder aufzustocken. Und auch un-
sere Biirger haben — wie in Age of Charlema-
gne — den Krieg irgendwann satt. Geht ihre
Kriegslust in den Keller, fallen Kampfkraft
und offentliche Ordnung mit ihr. Siege peit-
schen den Blutrausch wieder hoch, aber ir-
gendwann reicht’s. Das Volk ist allerdings
grundsatzlich blutriinstiger als in der Charle-
magne-Ara. In Friedenszeiten mehrt sich
wieder der Drang, dem Nachbarn eins auf
die Miitze zu geben. Steigende Boni auf
Ordnung und Truppenstarke reizen uns,
doch mal wieder Streit vom Zaun zu bre-
chen. Der kluge Konig plant, wann er zum
Schwert und wann zur Feder greift.

Unsere einzige Sorge: Zusammengenom-
men kdnnten diese Mechaniken doch sehr
aufs Spieltempo schlagen. Selbst niederste
Milizen brauchten in unserer Version sechs
bis acht Runden, bis sie mal voll einsatzbe-
reit waren. Das kdnnte sich aber noch dn-
dern, raumt Jack Lusted ein: »An den Zahlen
schrauben wir noch.«

Forschung fiir Spezialisten

Aber wie schalten wir die Elite eigentlich
frei, wenn’s keine Kasernen mehr gibt? Uber
den Forschungsbaum! Dessen Zweige bieten
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In einer BBC-Abstimmung schaffte es Konig Alfred auf Platz 14 der groRten Briten aller Zeiten. 31



TITELSTORY

Die perfekte Serien-Einstimmung

Ihr wollt euch vor dem Release am 18. April schon mal in Mittelalter-Stimmung bringen?
Dann empfehlen wir euch folgende Serien tber die groRe Wikinger-Ara in England!

Vikings (Bildquelle: History) be-
ginnt rund 100 Jahre vor Thrones
of Britannia mit dem Uberfall auf
die Abtei Lindisfarne anno 793.
Die Serie folgt den Abenteuern
des Wikinger-Helden Ragnar Loth-
brok. Es war seine Sippe, die laut
der Sagen spater an der Spitze ei-
ner riesigen Armee in England
einfallen sollte und mit deren
Nachkommen noch Alfred zu
kdmpfen hatte.

The Last Kingdom (Bildquelle:
BBC America) spielt zu Alfreds
Zeit: 866 haben die Wikinger be-
reits in England Fuf gefasst.
Hauptfigur ist der junge Uthred,
dessen Vater von den Nordman-
nern getotet wird und der darauf
unter den Wikingern aufwachst.
Im Lauf der Serie treten aber auch
historische Charaktere wie Konig
Alfred selbst und sein Widersa-
cher Guthrum auf.

verschiedenste militdrische und wirtschaftli-
che Vorteile. So verbessern wir etwa zuerst
die Grundwerte unserer Schwerttrédger, glie-
dern dann hochwertigere Nahkdmpfer-Typen
in unsere Armee ein und schrauben zuletzt
die Geschwindigkeit hoch, mit der sie sich
in unserem Rekrutierungspool auffiillen.
Der Clou daran: Jeder Forschungszweig
stellt eigene Anforderungen. Zum Beispiel
diirfen wir tiberhaupt erst bessere Nah-
kampfer erforschen, wenn wir die Grundein-
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Samtliche Belagerungsmaps wurden neu erstellt - und es sind volle Festungen, keine Mauerab

32 Alfred gehorte zu den ersten Erfindern einer eigenen Kerzen-Uhr, um sich den Tag in Pflichten, Gebet und Studium zu teilen.
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heiten auch nutzen und zehn davon ausge-
bildet haben. Auch hier schafft es Thrones of
Britannia, das klassische Total-War-Prinzip
um interessante neue Ebenen zu erweitern.

Nicht nur Kénige wollen Kuchen

Zehn Schwertkdmpfer sind iibrigens mehr,
als es klingt! Denn in Thrones of Britannia
begrenzt unsere Nahrungskapazitdt unsere
ArmeegrofRe. Gebdude wie Bauernhofe sto-
cken unser Fressalien-Limit auf. Das be-
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stimmt, wie viele Truppen wir gleichzeitig
unterhalten kénnen. Gehen wir dariiber hi-
naus, schldgt das auf die Wiederherstellung
angeschlagener — und auch neuer! — Batail-
lone. Mit unserer einen Startprovinz kénnen
wir nicht mal eine einzelne volle Armee spei-
sen — auch hier verlangt uns Thrones of Bri-
tannia also sorgsame Uberlegung ab, wie
wir unsere Truppen zusammenstellen, auf-
teilen und bewegen wollen. Zumal auch je-
der Siedlungsausbau Nahrung verschlingt.
Das Nahrungssystem ist dafiir iibersichtli-
cherals in Attila: Wir miissen nur einen glo-
balen Futterwert im Auge behalten. Segen
und Fluch zugleich.

Das Gegenteil von Attila

Denn auch bei den Provinzen {iberrascht
Thrones of Britannia mit einem anderen und
deutlich schlankeren System als in Attila.
Als erstes Total War seit fiinf Jahren wirft es
das Vorbild Rome 2 iiber Bord und kehrt
iberraschend zuriick zu Empire. In jedem
Gebiet sitzt jetzt nur noch eine grof3e Stadt,
die wir frei mit Gebduden bestiicken. Umge-
ben ist die von mehreren Nebensiedlungen,
in denen wir aber nur eines oder bestenfalls
zwei fest vorgegebene Bauwerke aufriisten
durfen. Das kann etwa ein Kloster sein, ein
Marktplatz oder ein Bauernhof — das Riick-
grat unserer Wirtschaft also. Militarstrate-
gisch erdffnet das wieder interessante
Wege: Plinderfeldziige konnen dem Feind
empfindlichere Schlédge versetzen als sei-
nerzeit in Empire. Marodieren wir durch sei-
ne Hofe, bricht sein Nahrungslimit ein und
wir senken seine Armeekapazitdt, lange be-
vor wir seine Hauptstadt stiirmen. Das Pro-
blem: Es geht auf Kosten interessanter Bau-
entscheidungen. Nicht nur, dass wir die
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Jede Provinz enthdlt nur noch eine ummauerte Hauptsiedlung, in der wir frei bauen diirfen.

Nebensiedlungen nur auf festen Pfaden aus-
bauen, auch in den Hauptstddten gibt es
weniger zu beachten. Zum Beispiel fallt das
Wachstum weg. Wir diirfen jede Metropole
vergroflern, wenn wir das Gold und die Nah-
rung dafiir haben. Ebenso gibt’s keinen Sau-
berkeitswert mehr. Und dass wir keine Ka-
sernen mehr bauen missen, streicht ein
weiteres Element der Spezialisierung.

Nun vermissen wir nicht alle diese Mecha-
niken. Es hat etwas richtig Befreiendes,
iberall ohne Kasernen rekrutieren zu diir-
fen! Und Attila Ubertrieb es stellenweise mit
den Management-Details. Aber Thrones of
Britannia ldasst das Pendel zu weit in die an-
dere Richtung ausschlagen. Zwar gibt es
sehr wohl weiter starke Unterschiede zwi-
schen den Provinzen. In Irland sind die Leu-
te etwa streng gldaubig und das Land ist
ibersat mit Kirchen, dafiir mangelt’s an
Geld und deswegen Marktpladtzen. Ebenso
kommen die Hauptstddte in unterschiedli-
chen Typen mit teils einzigartigen Gebduden
und Boni. Ein Wikinger-Hafenfort fiillt bei-
spielsweise unsere Rekrutierungspools
schneller wieder auf. Aber diese Spezialisie-
rungen suchen wir uns eben nicht aus, das
Spiel gibt sie jedem Gebiet vor. Und betont
damit auch hier eher die Militarstrategie
(Welche Provinzen erobern wir?), wahrend
es der Wirtschaft langfristig an Tiefgang feh-
len kénnte. Damit setzt das Spiel einen
Trend fort, der mit Total War: Warhammer
begann — und den wir schon damals fiir eine
der groBten Schwéachen des sonst so gelun-
genen Spiels hielten.

Viele Wege fiihren zum Sieg

Aber auch manche positiven Entwicklungen
aus den Fantasy-Ablegern greift Thrones of
Britannia auf. Die Volker sind vielleicht nicht
ganz so ausgefallen wie in der Warhammer-
Welt, haben aber alle merklichen Besonder-
heiten. Zehn Parteien gibt’s: Je zwei engli-
sche, walisische und gélische Konigreiche
und vier Wikinger-Fraktionen. Wir durften als
Irenkdnig Flann spielen. Galische Herrscher
miissen ihre Legitimitat beweisen, indem
sie sich Verbiindete suchen und ihre Kame-
raden und ihre angestammten Lande vertei-
digen. Fiir jede solche noble Tat fiillt sich un-
sere Legitimadts-Leiste und wir kassieren
Boni auf Kampfkraft und Wirtschaft.

Bei den Siegbhedingungen greift Thrones
of Britannia Ideen aus gleich mehreren Vor-
gangern auf und baut auch noch eigene
obendrauf. Jedes Volk kann auf drei Arten
gewinnen. Der Eroberungssieg ist der klassi-
sche Weg, alternativ kdnnen wir aber auch
einen Ruhm- oder Konigreichssieg anstre-
ben. »Ruhm ist fiir Spieler, die lieber auf-
bauen und sich einbunkern wollen, erklart
Lusted. Wir mehren unsere Glorie, indem wir
Prunkgebdude wie Kirchen hochziehen und
die Forschung vorantreiben — ein wenig wie
Prestige in Empire also. Nur dass wir dies-
mal tatsachlich allein iiber den Ruhm gewin-
nen und nicht auch hier zwangsweise eine
feste Zahl an Provinzen besetzen miissen.

Der ultimative Konig
Der Konigreichsweg richtet sich schlielich
an geschichtsgewandte Rollenspieler: Jede

Vom Modder
zum Game Director

Jack Lusted begann seine Modding-Karriere
im Jahr 2004 mit dem ersten Rome - da-
mals noch mit simplen Textdatei-Anpas-
sungen. Im Lauf der Zeit baute er seine
Kenntnisse aus, erstellte seine ersten eige-
nen Texturen und trat mehreren Modding-
Projekten wie der Herr-der-Ringe-Uberar-
beitung Fourth Age: Total War bei. Zu
einem der beriihmtesten Modder der Com-
munity machten ihn aber seine beiden ei-
genen GroRprojekte, Terrae Expugnandae
fiir Rome und Lands to Conquer fiir Medie-
val 2. Sie bauten unter anderem die Kam-
pagnen massiv aus, verbesserten die Kl und
schraubten umfassend am Balancing.

2007 stellte ihn Entwickler Creative Assem-
bly als Tester ein und beférderte ihn nach
einem Jahr zum Game Designer. Empire
war das erste Total War, an dem er mitwirk-
te. Nach Rome 2 iibernahm er die Rolle des

Game Directors von Romes DLC-Team und
war an allen Zusatzinhalten fiir Rome 2
und Attila beteiligt. Seitdem fiihrt er die Fe-
der bei Thrones of Britannia.

Fraktion folgt einer eigenen Kette an Ereig-
nissen. In deren Verlauf kann sich Alfreds
Konigreich Wessex etwa erst zum Kdnigreich
der Angelsachsen und schlief3lich zum Ko-
nigreich England aufschwingen. Das soll
aber um einiges weniger linear verlaufen als
die Mahlstrom-Story in Warhammer 2, denn
wir miissen immer wieder in Textfenstern
Entscheidungen treffen. Damit verdndern
wir den weiteren Verlauf von Englands Ge-
schichte — und die KI-Vdlker tun derweil das

In Thrones of Britannia kimpfen wir als Englander, Walise, Schotte, Ire oder Wikinger um den englischen Thron.
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Knut und Alfred waren die beiden einzigen englischen Konige, die sich je den Beinamen »der GroBe« verdienten. 33
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We should stabilise internally before we look beyond our
borders. Prove your right to rule and eliminate the nearby

rebels!
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Mission Issued

Humble Beginnings
Objectives

Eliminate the rebels in:
Cenannas

Einleitungsvideos und Ereignisse sind in schickem Mittelalter-Stil illustriert.

Gleiche. Tatsdchlich konfrontierte uns das
Spiel schnell mit Dilemmata von tberra-
schender Tragweite. Lassen wir zu, dass sich
die Wikinger ein benachbartes Kénigreich
einverleiben und damit nur geféhrlicher wer-
den? Oder greifen wir sofort ein, bringen da-
mit aber alle Nordmadnner im Umfeld gegen
uns auf? Durchspielen konnten wir die Kam-
pagne noch nicht, es bleibt also abzuwar-
ten, wie gut die Siegpfade bis zum Ende
funktionieren. Die Idee, unterschiedliche
Wege fiir jeden Spielertyp zu ermdglichen,
kdnnen wir aber nur begriifen — das macht
hoffentlich in kiinftigen Total Wars Schule!
Und wem das alles nicht reicht, der kann
noch einen ultimativen Sieg dranhdngen.
Den erringt, wer nach einem der drei norma-
len Triumphe noch mit einer méchtigen End-
game-Bedrohung fertig wird. Wie die aus-
sieht, wollten die Entwickler noch nicht
verraten. Unser Tipp: Die Invasion des Wi-
kinger-Konigs Knut im Jahr 1015 — der es
dann tatsdchlich schaffte, England komplett
zu unterwerfen und es mit Danemark und
Norwegen zu einem Reich zu vereinen.

Familie ist alles, Agenten sind raus
Bei allen Anderungen scheint das Grund-
spiel Attila doch in einigen Schliisselberei-
chen durch. Die Familienpolitik: Stamm-
baum verwalten, Konigseinfluss wahren,
Lords auf Loyalitats-Linie halten. Ein neues
Werkzeug dafiir sind Grundstiicke, die wir
iber bestimmte Geb&ude freischalten und
unseren Untergebenen schenken. Aufer-
dem weisen wir ihnen Amter mit verschiede-
nen Boni zu und setzen sie je nach ihren Ei-
genschaften und Attributen als Generale
oder als Provinzverwalter ein.

Diese Attribute diirfen wir selbst beein-
flussen: Levelt ein Charakter auf, stufen wir

einen von acht Gefolgsleuten hoch. Der
Schreiber erhht beispielsweise sein Regie-
rungs-Attribut und lasst ihn mehr Geld aus
seiner Provinz schropfen. Eine nette Ergédn-
zung, die uns etwas mehr Freiheit gibt als
Attilas Fahigkeitsbaum — aber langst nicht
an die Skilltrees eines Total War: Warham-
mer heranreicht.

Vor allem kdnnen sie nicht so recht eine
weitere massive Streichung ersetzen: Es gibt
keine Agenten mehr! Wir rekrutieren keiner-
lei Priester, Spione oder dergleichen. Man-
che ihrer passiven Effekte iibernehmen die
Generals-Gefolgsleute, aber uns fallen da
auf der Kampagnenkarte doch zu viele stra-
tegische Ebenen weg.

Krieg @ndert sich nie

Falls ihr euch inzwischen fragt, warum wir
immer noch nichts zu den Schlachten gesagt
haben: Weil die am ndachsten am Original
bleiben. Die Entwickler versprechen, einige
Fehler der Kl gefixt zu haben, zum Beispiel
soll sie jetzt mit mehr Einheitentypen als nur
Kavallerie flankieren. Man habe sich laut
Jack Lusted bemdiiht, Strategien der damali-
gen Zeit wie den Schildwall akkurat einzu-
binden. »Aber am Ende kdmpfen immer
noch Menschen gegen Menschen, nicht Dra-
chen gegen Rieseng, lacht er. So erkennen
wir Attilas Schlachten doch wieder — aber
das ist vollig in Ordnung, schliefilich war At-
tila ein famoses Total War!

Und Thrones of Britannia hatte dank zahl-
reicher neuer Ideen das Zeug, eine wiirdige
Vorhut fiir die Riickkehr der historischen Se-
rienteile zu werden. Hoffen wir nur, dass die
sich nicht dhnlich kurzlebig erweist wie Al-
freds Leistungen gegen die Wikinger. Grade
mal etwas mehr als 100 Jahre nach seinem
Tod machte Nordmdnnerkonig Knut sein

34 Knut der GroRe liegt Gbrigens in Winchester begraben. Nicht in der Kathedrale, eher darunter.
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hart erkdmpftes Lebenswerk kaputt und ein-
te Britannien, Danemark und Norwegen
komplett unter seiner ... dh, Knute. Wie ge-
sagt: Geschichte kann unfair sein. %

Maurice Weber
@Froody42

Vor meinem Anspieltermin konnte ich mir
wenig unter Thrones of Britannia vorstel-
len: Wird das nun ein groRer DLC? Ein klei-
nes Addon? Doch ein véllig neues und ei-
genstandiges Spiel? Und ich wurde ange-
nehm Uberrascht: Das Spiel basiert zwar
klar auf Attila, traut sich aber deutlich
mehr Neues, als ich dachte!

Vor allem im Bereich der Feldzugs-Strate-
gie. Lange hatte ich in Total War nicht mehr
das Gefiihl, meine Militarkampagnen der-
art bedacht planen zu miissen. Thrones of
Britannia wagt mit einem Ex-Modder an
der Spitze Experimente, fiir die ich sonst
auf Mods ausweichen miisste - und das
zahlt sich hervorragend aus!

Nur die abgespeckten Provinzen konnten
mich noch nicht so recht liberzeugen. Da-
bei bin ich durchaus dafiir, das teils tGber-
frachtete Attila ein wenig zu entschlacken!
Aber Thrones of Britannia geht mir dabei
zu weit - ich befiirchte, dass der Reichsauf-
bau hier nicht so lange fesseln kann wie in
alteren Serienteilen. Trotzdem bin ich rich-
tig gespannt darauf, mehr von Thrones of
Britannia zu spielen, alle Vélker auszupro-
bieren, mich an den unterschiedlichen Sieg-
bedingungen zu erproben, endlich mal wie-
der ins Mittelalter einzutauchen.
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