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Der Tabletop-Taktiktitel Wartile ist
eines dieser Spiele, mit denen man
sofort loslegen will — weil die Wi-
kingerfigiirchen viel Taktik verspre-
chen. Doch im Praxistest sind die
Hexfeld-Gefechte viel zu unrund.

Von Martin Deppe

Es ist schwer, sich der Anziehungskraft ei-
nes Tabletop-Dioramas zu entziehen: Egal
ob Warhammer, Battletech oder Star Wars —
die aufwendigen Landschaften und hand-
bemalten Figuren, Mechs oder Raumschiffe
schreien lauthals »Spiel mich! Jetzt! Du
willst es doch auch!« Genauso erging es uns
bei Wartile, dem Echtzeit-Taktikspiel des da-
nischen Entwicklers Playwood Project. Denn
das kombiniert frei dreh- und zoombare 3D-
Hexfeld-Maps mit typischen Tabletop-Figu-
ren. Auch das Spielprinzip ist ungewdhnlich,
denn wir agieren mit unseren Wikingerfiguren
nicht komplett rundenbasiert oder komplett
in Echtzeit, sondern mit einem Cooldown-
System. Wenn wir zum Beispiel einen Axt-
krieger um drei Hexfelder weiterziehen,
missen wir ein paar Sekunden warten, bis
wir ihn wieder bewegen konnen.

Um einen Gegner anzugreifen, stellen wir
eine Figur in Angriffsreichweite — unser Nah-

Kriegshorn

- U"Sem | Betrifft alle nahen Verbiindeten
und bietet +15 Angriffs- und
+15 Verteidigungsbonus fiir 20

Sekunden.

Sammelwahn 1: Das Kartendeck entscheidet haufig die wichtigen Kimpfe. Die Karten sind aller-
dings schlecht ausbalanciert und teils viel zu stark.

kampfer muss direkt ran an den Feind, ein
Speertrdger sticht aus zwei Feldern Entfer-
nung zu, eine Bogenschiitzin feuert noch
weiter. Einmal in Position, greifen unsere
Kampfer automatisch ihr Ziel an. Falls wir sie
in eine bessere Stellung bringen oder zu-
riickziehen wollen, miissen wir warten, bis
ihr Cooldown abgelaufen ist. Dazu kommen
ganz klassische, fiir Taktiker altbekannte
Kampfregeln: Wenn wir einen Feind flankie-
ren oder von hinten attackieren, richten wir
mehr Schaden an; und wenn wir erhdht ste-
hen, gibt’s ebenfalls einen Bonus.
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Sammelwahn 2: Den Ring in der Mitte missen wir fiir eine Nebenquest einsacken. Der Met spen-
det Hitpoints, der Schleifstein scharft kurzzeitig Waffen.

66 Ylva (»Die Woélfin«) heiRt auch die Mutter von Wickie.

Rettende Zzzzzzeitlupe

Im Laufe der Kampagne (Kurzfassung: Wi-
kinger gegen Engldander) sammeln wir unter
anderem Karten ein und stellen uns so ein
Deck zusammen. Je nach Figurenklasse kon-
nen wir Gegnern beispielsweise einen hefti-
gen Schildschlag verpassen und sie kurzzei-
tig betduben, oder einen Giftkrug werfen,
der Flachenschaden uber Zeit anrichtet.
Manche Karten diirfen wir nur auf der aktu-
ellen Map einsetzen, etwa Heilkrduter oder
Met (der viel besser heilt als die doofen
Krauter). Diese Karten schmeifien wir vor al-
lem im Gefecht ins Spiel, und da sie eben-
falls einen Cooldown sowie oft Reichweiten
und Flachenwirkungen haben, wird’s schnell
etwas hektisch-fummelig. Zum Gliick kon-
nen wir Wartile per Leertaste in Zeitlupe ver-
setzen — und die ist dermafen langsam,
dass wir wie im Trance Figuren verschieben
und Karten ausspielen.

In der Theorie und auf dem Papier klingt
das alles ungewdshnlich und spannend. In
der Praxis ist’s allerdings nur ungewéhnlich,
denn Spannung kommt eher selten auf. War-
tile hat namlich gleich mehrere Probleme.
Weil wir in den ersten Missionen nur mit
zwei Figuren agieren und auch spater nur
vier weitere freischalten, wir aber selten alle
sechs Figuren auf eine Map mitnehmen diir-
fen, halt sich das Taktieren in argen Gren-
zen. Nahkdampfer Hakon Goldmadhne vorn,
dahinter Speertrager Jorim, dann noch Scha-
manin Ylva oder Bogenschiitzin Thoril — viele
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Unser Trupp (erkennbar an den roten Sockeln) wartet hinter einer Stachelbarriere gelassen ab, bis unsere Norse-Krieger den letzten Gegner erledigt haben.

Gefechte laufen dadurch nach demselben
Schema ab. Hinzu kommt, dass einige Kar-
ten viel zu mdchtig sind. Zum Beispiel der
erwahnte Flachenschaden-Giftkrug, zumal
wir ihn im Gegensatz zu normalen Fern-
kampfangriffen auch ohne Sichtlinie einset-
zen kénnen, unrealistischerweise sogar hin-
ter zwei verschlossenen Tiiren.

»

Martin Deppe
@GameStar_de

Ach Mensch, eigentlich ware Wartile genau
mein Ding: viel Tabletop-Atmosphare, Figu-
ren mit taktischen Boni, schicke Hexfeld-
Maps mit Hohenstufen, Hohlen und Hinter-
halten. Doch im Praxistest offenbart das
ambitionierte und im positiven Sinne ei-
genwillige Spiel handwerkliche Schwachen.
Zum Beispiel beim Marsch durch die Maps:
Selbst per Gruppenbewegung dauert es
schon viel zu lang, einen Trupp nur liber ein
Dutzend Felder zu bewegen, weil ich immer
wieder warten muss, bis eine Figur aufgela-
den ist. Dann spielt sich das Wikingeraben-
teuer trotz Echtzeit langsamer als ein Run-
dentaktiker — aus Wartile wird Wart Isle.
Aber auch in der Konigsdisziplin, dem
Kampfsystem, ist der Hybrid aus Echtzeit-
gefechten, optionaler Zeitlupe und MMO-
artigen Kartendecks nicht durchdacht.
Manche Angriffskarten wie der Giftkrug
sind viel zu machtig. Im Grunde muss ich
nur meine Kampfer bei Gesundheit halten,
um eine Map abschnittsweise zu schaffen.
Tabletop-Fans kann ich Wartile durchaus
empfehlen, doch fiir (Hexfeld-)Taktiker ist
das Spiel zu belanglos. Wirklich schade, das
hatte was GroBes werden kénnen!
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Charmanter Schwindler

Wartile punktet vor allem mit seinen ein-
drucksvollen Diorama-Karten mit ihren wich-
tigen Hohenstufen. Es macht durchaus
Spaf, sich den Hexfeld-Hiigel hochzukdamp-
fen, auf dem ein Wachturm thront, um end-
lich den nervigen Bogenschiitzen im Nah-
kampf zu erledigen. Oder Gegner, die bei
einem getriggerten Hinterhalt auf die Map
purzeln, in unsere noch schnell ausgelegten
Bédrenfallen zu locken. Aber diese Momente
machen eben nur einen zu kleinen Teil der
Spielzeit aus, die sich wegen des allgegen-
wartigen Cooldown-Systems arg in die Lange
zieht. Oft miissen wir zudem die Kamera
nachjustieren, vor allem in Dungeons.

Die Quests und Nebenaufgaben, in dro-
gen Textfenstern dargestellt, laufen oft nach
Schema F ab: Hier ein Kriegshorn aufsto-
bern, dort einen Schrein erobern. Die Ne-
benjobs scheinen zudem aus einem Zufalls-
generator zu kommen, der nur Objektnamen
und Zahlen austauscht: Sammle zehn Kro-
ten oder vier Ringe von Gefallenen sind eine
strunzode Frechheit. Blod ist auch, dass wir
in herumstehenden Truhen zwar Waffen,
Riistungen, Schilde und so weiter finden, sie
aber erst nach der Mission tragen diirfen.
Dafiir motiviert das Beutesystem, unseren
kleinen Trupp immer besser auszuriisten.
Neben dem Equipment und den Karten
gibt’s obendrein Tokens, mit denen wir die
Werte unserer Recken verbessern, ihnen
etwa mehr Hitpoints oder Angriffskraft ver-
passen. Schade: Wartile hat keinen Editor,
mit dem wir unsere Figuren bemalen oder
sie wenigstens mit Wappen individualisie-
ren kénnen — dabei hdtte das doch prima
zum Tabletop-Thema gepasst! Dafiir tragen
die Jungs und Madels ihre erbeutete oder
beim Handler gekaufte Kampfausstattung
sichtbar am Leib. Unterm Strich ist Wartile

Der Name von Wickies Freundin Ylvi bedeutet »Kleine Wolfin«.

wie ein charmanter Schwindler, der cool
aussieht, aber bei den inneren Werten nach-
lasst. Dafiir geht der regulare Preis von 20
Euro gerade noch in Ordnung. Wer jedoch
noch skeptisch ist, wartet auf einen Sale. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 5650 / AMD FX-4170
Geforce GTX 560 / Radeon HD 6870
4GB RAM, 8 GB Festplatte
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&5 beeindruckender Diorama-Look &2 ungewdhnlicher Tabletop-Stil
&5 schoner Soundtrack & detailarm & schlappe Soundeffekte

| sPIELDESIGN ___ JOJIGUCIOR

&5 grundsatzlich interessanter Mix aus RPG, RTS und Cardgame
= gute Maps & Spielel greifen nicht ineinand
& nervige Wartezeiten & repetitiv

BALANCE 00O WL

&5 gutintegrierte Regelerklarungen & optionale Zeitlupe
gewogene Kampfkarten & teils fi lige S
& gelegentlich uniibersichtlich

ATMOSPHARE/STORY BOCIGIG IO

& Figuren tragen ihre Ausriistung sichtbar &2 motivierendes
Ausriistungssystem & viel Tabletop-Charme
& lahme Story & null Identifikation mit den Helden
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&= ordentliches Arsenal an Tokens, Ausriistung und Karten
& nursechs Helden & nurfiinfKlassen & kaum Wiederspielwert
& unterm Strich sehr spartanisch

FAZIT

Tabletop-Taktikspiel mit viel Diora-
ma-Charme und einem halbgaren
Kampfsystemmix. Wirkt insgesamt
unfertig und hat zu viel Leerlauf.

Corei7 970 / AMD FX-6300
Geforce GTX 1050 / Radeon RX 460
6 GB RAM, 8 GB Festplatte
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