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Wie der Vorganger verbindet Sun-
less Skies Roguelike-Mechaniken
mit subtilem Lovecraft-Horror

und skurrilen kleinen Geschichten,
spielt sich insgesamt aber
zuganglicher. von eiena schutz

Was haben Ratten, Lokomotiven mit Tenta-
keln und die Queen gemeinsam? Sie alle
spielen eine wichtige Rolle im Actionspiel
Sunless Skies. Der Nachfolger zu Sunless
Sea war seit August 2017 im Early-Access-

Programm von Steam und ist jetzt fertig. Da-

bei zeigt sich: Entwickler Failbetter Games
hat auf die Fans gehort. Allerdings muss
man sich auch hier auf die ungewdéhnliche
Story einlassen und extrem viel lesen, um
Spaf mit Sunless Skies zu haben.

Das Imperium schldgt zuriick
Von der unterirdischen Horrorsee geht es
dieses Mal in den Weltraum: Zehn Jahre
nach Sunless Sea (das Anfang des 20. Jahr-
hunderts spielt) hat Kénigin Victoria von
England das All kolonialisiert. Man muss
den Vorgdnger aber nicht gespielt haben.
Wir starten als Lokomotiv-Kapitdn ins Unge-
wisse, wobei wir uns zunachst eines von
drei Spielzielen — Reichtum, Ruhm oder
Wahrheit — aussuchen diirfen. Das sorgt fiir
Wiederspielwert, gerade weil Wahrheit auf-
grund der Herausforderung erst fiir den
zweiten Durchgang empfohlen wird.
AnschlieBend folgen wir der Geschichte,

oder besser den Geschichten. Statt einer pa-

ckenden Rahmenhandlung bietet Sunless
Skies massenhaft kleine Storys, die alle-
samt witzig, verriickt oder schaurig ausfal-
len. Allerdings muss man wie beim Vorgan-
ger der englischen Sprache machtig sein,
eine deutsche Ubersetzung fiir die vielen
Texte gibt es nicht. So verliert man schnell
den Blick fiirs groe Ganze, und weil Sun-
less Skies wenig erklart, bleibt man mehr

64 Sunless Sea und Sunless Skies sind Teil des Fallen-London-Universums, das mit einem Browserspiel begann.

als einmal ratlos zuriick. Trotzdem funktio-
niert die Erzahlweise, weil die Texte fantas-
tisch geschrieben sind und nur so vor Kreati-
vitdt strotzen. Wir haben beim Spielen das
Gefiihl, den ersten Band einer riesigen
Buchreihe zu 6ffnen, die uns komplett in
eine andere Welt entfiihrt. So sitzt Konigin
Victoria zum Beispiel auf einem Thron aus
Stunden, weil sie eine Moglichkeit gefunden
hat, Zeit wie ein Metallerz abzubauen. Sie
und die anderen Adligen sind unsterblich,
wadhrend die unterdriickte Arbeiterklasse
Zeit schuirfen muss, dabei ebenso schnell
wie unaufhaltsam altert und deshalb heim-
lich eine Revolution plant.

Zwischen Horror und Heiterkeit

In den Missionen sollen wir beispielsweise
die Tochter einer Adligen aus einem Ressort
befreien, in dem alle Insassen immer wieder
einen endlosen, gliicklichen Tag erleben. Al-
lerdings will die Gute nicht mitkommen, weil
ihre Schwester ebenfalls dort ist. Wir durch-

leben den Tag deshalb auch immer wieder,
schleichen uns auf Bélle oder bestechen An-
gestellte, um sie zu {iberzeugen und so
mehr tiber die tragische Geschichte ihrer Fa-
milie zu erfahren. Oder wir schmunzeln bei
einem zufélligen Ereignis mit unserer Tante,
die es irgendwie als einer unserer Offiziere
in die Mannschaft geschafft hat. Oder wir
begegnen einer anderen Lok, aus der plotz-
lich schaurige Cthulhu-Tentakel spriefien.
Egal ob Humor oder Horror — die Atmo-
sphdre in Sunless Skies ist immer intensiv.
Dazu tragt auch der Soundtrack bei, der bei
der Tentakel-Lok und anderen Schrecken
dramatisch anschwillt. Mit seiner handge-
zeichneten 2D-Grafik sieht Sunless Skies au-
Berdem selbst von oben toll aus, wenn wir
an zerfallenden Sonnen, unheimlichen
Monstern oder leuchtenden Hafen vorbei-
steuern. Gerade die funkelnden Sterne, Par-
tikel und Nebeleffekte hauchen der diiste-
ren All-Welt geheimnisvolles Leben ein. Das
klingt zwar malerisch, die Geschichte selbst
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Weil sich unsere Lok sehr agil steuert, machen die Kimpfe mehr Spal? als im Vorganger. Und
wann steuert man schon mal eine Lok auf der Suche nach Reichtum, Ruhm oder Wahrheit?
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findet aber ausschlieBlich in Textfenstern
und damit in eurem Kopf statt.

A Zugidnglicher als Sunless Sea

f Falls ihr euch tiber den Begriff Hafen wun-
> 2 dert: In Sunless Skies sind wir zwar mit einer
Lokomotive statt mit dem Schiff unterwegs,
am Spielprinzip hat sich aber nichts gedn-
dert: Wir miissen eine Karte aufdecken, in-
dem wir von Hafen zu Hafen fahren. Ubri-
gens ganz ohne Schienen — unsere Lok ist
eher ein eigenwilliges Raumschiff, das sich
frei durch den leeren Nachthimmel zwischen
den Hifen steuern ldsst. Uber Handel und
Missionen oder kleinere Auftrage erhalten
wir dabei Geld und Erfahrung, wahrend wir
die einzelnen Storys erleben. Sunless Skies
spielt sich insgesamt zuganglicher als der
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Vorgénger. Man stirbt immer noch, wenn
Vorrate und Treibstoff ausgehen oder die
Lok im Kampf mit feindlichen Lokomotiven
oder Monstern zerstort wird. Jetzt gibt es ne-
ben dem Permadeath-Modus aber eine gna-
digere Variante, die uns beim Tod den letz-
ten automatischen Speicherstand laden
lasst. AuBerdem bringt Sunless Skies ein
ausfiihrliches Tutorial mit und wir diirfen bei
der Schwierigkeit einstellen, wie stark wir
und unsere Gegner sind und wie schnell un-
sere Ressourcen sinken.

Die Kampfe lassen sich zwar oft durch
Flucht vermeiden, machen aber deutlich
mehr Spaf als im Vorgdnger, weil unsere
Lok sich agiler steuert. In Echtzeit weichen
wir aus, feuern Munitionssalven und pliin-
dern unsere Opfer. Die KI schwankt aller-
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Der Horror ist subtil, aber erstaunlich wirkungsvoll: Als dieser Lok pl6tzlich Tentakel aus dem
Panzer spriefRen, lauft es uns tatsachlich eiskalt den Riicken runter.

Ein neuer Hafen bedeutet immer neue Hoffnung: Hier gibt es Vorrate, Geschichten, Reparaturen, Crew-Mitglieder, Handelsméglichkeiten und mehr.

dings ganz schon, manche Gegner verfolgen
uns hartndckig, andere beférdern sich dafiir
gern selbst gegen eine Felswand. Unsere
Lok macht anfangs noch nicht viel Schaden
und halt auch wenig aus, lasst sich aber ver-
bessern und zusatzlich mit seltenen Modifi-
kationen ausstatten, die zum Beispiel mehr
Lagerpldtze oder Schutz ermoglichen.

Zum Reisen braucht man Treibstoff und
Vorrdte, die man in Hafen kauft oder unter-
wegs aus Wracks bergen kann. Selbst auf
dem normalen oder harten Schwierigkeits-
grad verbrauchen sich die Ressourcen aber
bei Weitem nicht so schnell wie im Vorgéan-
ger. Zusatzlich unterteilt sich die Spielwelt
in einzelne Gebiete (insgesamt vier Stiick).
So wird das Erkunden weniger miihsam,
weil man nicht das Gefiihl hat, von einer rie-
sigen Karte erschlagen zu werden. Zudem
darf man beim Tod nun Lok, Level, Geld und
die Vorrdte des verstorbenen Kapitdns tiber-
nehmen, die bei der Bank eingelagert wur-
den. Damit tut ein Neustart deutlich weniger
weh als in Sunless Sea.

Lok und Kapitdn aus dem Baukasten
Legt ihr an Hafen an und klickt euch dort
durch die ortlichen Geschichten oder pliin-
dert zuféllig auftretende Lokomotiv-Wracks,
misst ihrin der Regel Entscheidungen tref-
fen. Ob ihr erfolgreich damit seid, hdngt von
unterschiedlichen Faktoren ab. Manchmal
benotigt ihr Geld, manchmal eine Geschich-
te als Wahrung, damit es weitergeht. Zur Er-
klarung: In Sunless Skies sind Geschichten
und Geheimnisse richtige Objekte, die ihr
als Loot finden oder im Rahmen einer Missi-
on erhalten und auch wieder gegen anderen
Dinge eintauschen konnt.

Mitunter werden auch eure Fahigkeiten
gefordert. Euer Kapitdn verfiigt abhdngig

Zu den Story-Inspirationen gehoren LiteraturgréBen wie Jules Verne, Lovecraft und H.G. Wells. 65
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Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Ich hatte bereits mit Sunless Sea sehr viel
SpalR. Bei Sunless Skies bekommt man auf
den ersten Blick mehr vom Gleichen, aller-
dings flihlen sich vor allem die Spielmecha-
niken sehr viel ausgereifter an. Dinge, die
mich beim Vorganger genervt haben, wur-
den behoben, zum Beispiel der enorme Res-
sourcenverbrauch oder die trage Schiffs-
steuerung. Zudem versteht man nun auch
ohne viel Rumprobieren oder Online-Tutori-
als, was zu tun ist, und kann sich mit klei-
nen Auftragen und Handel iiber Wasser
halten, wahrend man von Hafen zu Hafen
steuert, um die nachste Story anzugehen.

Die Geschichten verspriihen den gleichen
Charme wie beim Vorganger, fiihlen sich
aber trotzdem individuell und neu an. Auch
hier ist alles von krudem Humor und subti-
lem Lovecraft-Horror durchzogen. Etwa mit
einer mechanischen Sonne, die das Univer-
sum beleuchtet, weil die echten Sterne
nach und nach sterben. Mit Zeit als realer
Wahrung oder einer Rattenbrigade als Offi-
ziere auf meinem Schiff, sind aber viele
neue und kreative Ideen mit dabei.

von seiner Anfangsklasse wie Poet oder Sol-
dat tiber Talente wie Veil (Heimlichkeit) oder
Iron (Starke). Je nach Hohe dieser Werte,
steigt die Wahrscheinlichkeit fiir einen Er-
folg. Unseren Level steigern wir durch in
Missionen oder beim Erkunden gesammelte
Erfahrung. Weil man mit jedem Aufstieg nur
zwei Fahigkeiten stdarken kann, entwickelt
man so mit der Zeit sehr unterschiedliche
Spielstile, die dann auch Einfluss auf die
Handlung von Sunless Skies nehmen.
Haben wir zum Beispiel einen hohen
Heart-Wert, kénnen wir mit unserer Uberzeu-
gungskraft unsere Mannschaft vom Durch-
drehen abhalten. Mit Iron, sprich Starke,
konnen wir sie vielleicht noch einschiich-
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Die einzelnen Areale unterscheiden sich stark: Der Bereich um London ist stark bebaut, wahrend
in der Start-Region alles seltsam organisch und bewaldet wirkt.

tern. Gelingt uns das nicht, kann eine Panik
ausbrechen und wir verlieren Ressourcen
oder Crew-Mitglieder als Folge. Mitten im
Weltall endet ein solcher Fehltritt schnell
todlich. Das sorgt fiir Spannung, gefiihlt
scheitern die Aktionen aber ein bisschen zu
oft, selbst wenn man tiber eine hohe Wahr-
scheinlichkeiten verfiigt.

Zudem diirfen wir entscheiden, welche
der zwei Fraktionen — Arbeiter oder Londo-
ner Elite — wir unterstiitzen, indem wir ihnen
Hafenberichte und Geheimnisse verkaufen.
Damit beeinflussen wir auch das Machtver-
héltnis und eréffnen (oder verschlieRen) uns
so Wege innerhalb der Story.

Uberleben fiir gute Geschichten

Sunless Skies lebt spielerisch vom gleichen
Gefiihl wie viele Roguelikes: Schleppt man
sich mit dem letzten bisschen Treibstoff
noch zum rettenden Hafen, ist das ein wirk-
lich gutes Gefiihl, auch wenn man unter-
wegs vielleicht heimlich ein totes Crew-Mit-
glied verspeisen musste. Gleichzeitig spiirt
man mit der Zeit einen deutlichen Unter-
schied: Musste man anfangs noch jeden
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You hear a disturbance and— Oh dear, it must be the dog again.

baritone percussion of his barking echoes through the locc

There's a pressing question to consider: where is the noise coming from?

The galley is smothered in flour. Every wall, every surface, every object is
- covered with a fine layer of it. Including your Aunt. Especially your Aunt.

H White motes float lazily through the air, while your Aunt struggles to get a
hold of the Inadvisably Big Dog, who appears to be under the impression

MG "He is your responsibility, she hisses. “Deal with him."
T

LOB BALLS OF DOUGH AT THE DOG

Catch the Inadvisably Big Dog with his favourite game.

Penny umdrehen, kann man sich irgend-
wann bequem eine machtige Elite-Lok leis-
ten. Wer clever handelt und Giiter billig im
einen Hafen ein- und im anderen verkauft
oder einen Haufen Passagiere von A nach B
befordert, kommt hier schnell ans Ziel.
Damit ist Sunless Skies leichter zu meis-
tern als sein Vorgdnger, ist aber spielerisch
ausgereifter und fesselt mit den gleichen
ungewdhnlichen Erzdhlungen. %

SUNLESS SKIES

SYSTEMANFORDERUNGEN

Pentium 4/ Athlon XP 2200+
Geforce 210/ Radeon X600
1GB RAM, 10 GB Festplatte

Core 2 Duo E4400 / Athlon 64 X2
Geforce GT 340 / Radeon X1900 GT
2GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION

&5 handgezeichnete 2D-Grafik &2 Soundtrack unterstiitzt
Atmosphére &3 abwechslungsreiche Gebiete & stimmungsvolle
Partikel- und Nebeleffekte & viel (ausschlieBlich englischer) Text

&5 kreative Missionen & folgenschwere Entscheidungen & zufdlli-
ge Ereignisse sorgen fiir Abwechslung &3 spaBige Mischung aus
Erkunden, Kdmpfen und Story & wird mit der Zeit etwas repetitiv

8000

&5 im Detail anpassbare Schwierigkeit & Permadeath deaktivierbar
&5 hilfreiches Tutorial und Tipps &5 angenehm fordernd
& kein freies Speichern

ATMOSPHARE / STORY [N ROC MG Mok

&= ungewdhnliches Setting &3 subtile Horror-Atmosphére
&3 tiefgreifende Erzahlung, die nicht alles verrdt &2 iiberraschende
Wendungen & viele kleine Geschichten statt groBer Handlung

&= motivierendes Handelssystem &2 viele kleine Auftrage fiir
zwischendurch &3 unterschiedliche Spielstile moglich &3 vier
Areale zum Erkunden &3 drei mdgliche Spielziele

Die Geschichten sind toll geschrieben und schwanken zwischen absurd, komisch und tragisch.
Allerdings muss man schon gutes Englisch beherrschen, um sie genief3en zu kénnen.

66 In der Fantasy-Serie »Warehouse 13« ist H. G. Wells tibrigens eine Frau.

Das Roguelike Sunless Skies spielt
sich zuganglicher als sein Vorganger

und fesselt wie ein gutes Buch durch
seine spannenden Geschichten.
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